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StarshSp Titanic fZaiMiac/aig. WlfagoeJ 

Novemlieri számunk híreiben volt szerencsénk hírt adni arrdlp hogy a sci-fi és az 
angol humor gániusia, Dnuglas Adams jálékírásan lóri a fejét. A ^Galaxis Útikala* 
uz stoppusoknak’ oímű négyrészes trilógia, a ‘Dirk Gently detektíviroda’ és egyéb 
könnyfakasztó regények szerzőjének műveiből készült már szöveges kalandjáték, 
rádiójáték, tv-|áték - szóval akár két lábon iárő multi médiának is nevezhetnék az 
urat, de most - Istennek hála! - szerencsére felfedezett egy új médiát magánaké 
(Szánem-bánnm bűneimet, hogy nem a negyvenkettedik oldalra tettem ezt a kis 

híradást, de sajnos iga¬ 
zodnom kell bizonyos ke< 
retekhez.) Kis zöld raké¬ 
tákat lődoztem volna órá¬ 
kon át, ha a Galaxis Úti¬ 
kalauzt óhajtotta volna a 
fl/!onkey Island vagy a 
Oiscworld készítőivel 
megszámilógépesíteni. 
(Egylbkőnt érthetetlen, 
hogy egy interaktív rajz¬ 
film még senkinek nem 
jutott eszébe róla, pedig 
Arthur Oent, Marvin, a 
párán óid androíd és di¬ 
cső társaságuk szinte or¬ 
dítva kínálják magukat egy ilyen stílusú feldolgozásra - ünger Wilcnt például 
örökre lemosnák a színről.) A Starship Titanic egyszerre jelenik meg a hasonló cf- 
mű könyvsorozat nyitó darabjával, és a tisztelt olvasó/felhasználó pontosan azt 
kapja, amit Mr. Adamstől elvárhat; nyomasztó láfdalmat a rekeszizom tájékán. A 
történet valahol az Univerzum kellős közepén kezdődik, ahol ogy szuperintelíi- 
gens, szuperfejlett és szupermindon faj elhatározza, hogy a csillagközi utazások- 
résszállításokra megépíti a tökéletes űrhajót, a Starship Titánicot - az Űrhajót, 
Ami Soha Uem Romolhat El. {Ezek a paraméterek és név valahonnan már ismerős 
lehet mindenkinek.) Az űrhajó több mint 30 különálló szektorra van osztva az uta¬ 
sok illetve az áruk igényei szerint; akad Velencére, Tutenkhamon sírjára, a Chrys¬ 
ler Épületre hasonlító osztály - vajon ki tudja, hogy ez a szuper intelligens faj mi¬ 
ért pont ezeket a követendő mintákat szemelte ki... A történetbe ügy csöppenünk 
bele, hogy csendesen üldögélünk a Földön, azon be mi is a napalink közepén, és 
pattogatott kukoricát majszolgatva szemléljük valamelyik esti szappanopera aktu¬ 
ális folytatását. A csendéletet az első útját végző Titanic űrhajó zavarja meg, 
amint hatalmas detonációval becsapódik a házunkba. Mivel a hajó hatalmas tör¬ 
zse pont a nappalink kel¬ 
lős közepén terpeszkedik, 
jelentősen akadályozza a 
TV-műsor további élveze¬ 
tét, ráadásul megjelenik 
Fentíhle, a szolgálatkész 
aitcbot (“ajtónálló robot” 

ARJ-zve), és a csillaghajó 
fedélzetére invitál ben¬ 
nünket Amint belépünk, a 
csillaghajó természetesen 
azonnal felszáll velünk, ás 
egy esomó deprimált, ab¬ 
szolút nem rendelletés- 
szerűen üzemelő robot 
társaságában találjuk magunkat. Ez különösen vcnatkozík a hajót irányító ki bér in¬ 
telligenciára. Hannadosztályú utasként kezdjük a játékot, és az első legftmtosafib 
célunk, hogy potyán utazhassunk a luxusasztályon. Ahogy megkezdjük vándorlá¬ 
sunkat a lelsöbb szintek felé, egy esomó érdekes adatot találunk arra vonatkozó¬ 
lag, hogy mi történt a hajóval, hová lettek az utasai és egyáltalán merre is tart. 
Ehhez persze majd meg kell javítanunk a bajét irányító mesterséges intelligen¬ 
ciát, de erre csak akkor van lehetőség, ha sikerül az Igen nagy számban teltűnő, 
eszement rcbotnk bizalmába férkőznünk. Ehhez egyetlen ifesztő módszer kínálko¬ 
zik - beszélgetnünk keli velük. A Douglas Adams-rajongők már Marvin szónoklata- 
iból kiindulva tudhatják, hogy ez milyen következményekkel kecsegtet, a többiek 
pedig készüljenek fel a lég rosszabbra... Az eszmecsere technikai kivitelezése 
igen egyedi módszer alapján történt; teljesen szakítottak a kalandjátékok eddigi 
hagyományaival, és beépítettek egy szövegértelmezőt, amelynek segítségével 
írott angollal árlekezlink a robotokkal Minden egyes robot szókincse minimum 
öOD szó, de természetesen akadnak komplikáltabb lelkületOek is. A Játék grafikai 
kivitelezésénél most már lassan klasszikussá válé módszert választcttak, ami ha¬ 
sonlít a Rívenhez, vagy például a mustaní számunkban bemutatott Zork - The 




Grand Inquisítorhoz: az egyes helyszínek háttere előre rendereit képek sokasága, 
amelynek az előterében a különböze karakterek mókásan anímálgatnak. Mozgás¬ 
kor a iáték átvált teljes képernyős videóra, és egy filmmel marphoi át a követke¬ 
ző helyszíora. 

Ha minden igaz, akkor a játék még a tavaszig megjelenik, addig viszont Internéi- 
kapcsolatokkal rendelkező olvasóinknak melegen ajánljuk, hogy látogassanak el 
a www.starsliiptitanic.com néven futó site-ra, ami szerintem nyugodtan megpá¬ 
lyázhatná, a Net legdilísehb “silója'* címet. Elméletileg a játékot hívatett reklá¬ 
mozni illetve előzetessel szolgáltii az érdeklődőknek - gyakorlatilag egy Douglas 
Adams-szerö rémlátomás kellős közepébe csökkenünk, ahol a különféle részek¬ 
hez végtelen hosszúságú idióta teszteket kell kítöitení, hogy megkapjuk a bizton¬ 
sági számkombinációnkat, ami egyébként kivétel nélkül 1 szokott lenni. A síte 
szerzői egyébként ennél súlyosabb dolgokban is törik a fejüket, amelynek lénye¬ 
gét csak a ‘Galaxis Útikalauz’-t ismerő népek értik, szóval most azon szereitc^t- 
leneknek, akik ebben a szerencsében még nem részesedtek, azoknak summáz¬ 
nám; a Galaxis Útikalauz tulajdonképpen egy Bádecker-utikönyv a Világegyetem¬ 
hez, ami nélkülözhetetlen infokat tartalmaz a kóborló stopposoknak, a fajok, 
árak, szolgáltatások, illetve a bolygók leírásának tekintetébert. A Földről például 
ez áll benne; “Ártalmatlan'*. Hosszú évek tanulmányozása után ez jelentősen ki¬ 
bővül, most így hattgzikt "Jobbára ártalmatlan." Na, ez Douglas Adams marbasá- 

ga, viszont a 
sile-ot üze¬ 
meltető 
Starship Tra- 
vel a fejébe 
vette, hogy 
csinál egy 
ilyet az Inter¬ 
netre is, és 
utazó ügynök 
(“szerkesz¬ 
tő”) lesz 
majd minden 
szörföző... 




Liberation Day íinteracttt'& Misfficj 

ki Interactive Magic min- ^ ^ ’ ■ 

dig is híres volt szimulátora- . 

írói és stratégiai játékaiföt, ■ 

amelyek k^l talárt az Air , . 

Warrior-soTozato! leszámít- 

va egyik sem én el hülöne- . 

sebben nagy sikeft, de azért 
megbízbató formájukat hoz- 

ták. Egyik legújabb fejlesz- T 

tésük az utóbbi kategóriába ^ 

tanozih, és igen megleiia J ^ 

módon nem a szok^os reál 

maradi a jó öreg körökre 
osztott módszernél. A Libe- ** 

lation Day története valahol a távoli jövőben játszódik, amikor is az embe¬ 
riség új hazát talál magának egy Na Havon nevíí bolygón. Az új haza vesz¬ 
élyes szomszédságot hoz magával, mert néhány ádáz idegen fai kizárólagos 
hobbijának tekinti, hogy a humánéidákat az utolsó szálig kiirtsa. Az új 
bolygó is öt kontinensből all, amelyek összesen 70 tartományra oszlanak. 
Minden tartomány megszerzése valamilyen új lehetőséggel gyarapítja tudá¬ 
sunk tárházát, a végső cél természetesen a teljes uralom. Játszhatunk az ' 

emberekkel, illetve a három kü- 

^ t■ lönböző tulajdonságokkal ren- 

^ idegen faj valamelyiké- 

egyébként már rögtön 

eratív vagy deathmateb multi p- 

' játékosok számát. A já- 

egyaránt ifányítbatunk 
^■'^^úldi, légi, vízi és víz 

: alatti egységeket - amelyekből 

oldalanként különböző típus 
ál rendelkezésre. 
detésekben 

Várható megjelenés méTciiis. 


Néhány Red Hot-hír az Electronic 
Árts házatájánól: 

- a Butlfroghoz visszatért Sean Goo- 
per vezetésével már folyik a Dungeon 
Keeper 2. részének fejlesztése, 
amelyben elsősorban a látványeffefc- 


tekre és a multiplayer-játékra akar¬ 
nak koncentrálni. Az első ígéretek 
szerint a játékkal karácsonykor már 
játszhatnánk, de az előző rész négy 
évig tartó ígérgetése után ezt vegye 
készpénznek, aki akarja. 


- Az egyik szemünk sír, a másik zo¬ 
kog: irgyán elméletileg az első ne¬ 
gyedévre ígérték, de valószínűleg 
csak a iriásodik félévben (vagy csak 
karácsonyra) tesz Rupulous 3., mert 
egy kicsit elúsztak vele a fiók. Sőt, 


figyelembe véve, hogy a Plaiyslatlon- 
változat új megjelenési ideje 1999. 
09.09, talán még kwáosotiyra sem 
- Jón az EA-tól két új autóverseny is; 
egyrészt a Test Dríve 5. része, más¬ 
részt a Forrari munkanéven futó darab 
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Revenant lEmasj 

Eidos egy{(oron Forsáken 
mutiVattéven futó új üdvöskéje 
(a névváltozást az Acélaim egv 
Hasoncímíi projektje Indokoltaj 
vatnszműlEg hainarasan nteg- 
dobogtatja a fanta^ szerepjá- 
t^ok összes rajon gúlának szí¬ 
vét. A játáklian Looke-ot, a 
Számjjzöttet alakítjuk, aki egy 
igen zártköiíi klub tagja; a Szá- 
mozSltek ugyanis emtierfeletti 
lények, akik visszatértek a ba¬ 
léiból, és olyan paranormális 
képességekkel lettek megáldvaMiegatkozva (a játék során majd ktdeiill, hogy 
mtndkelto igaz), hogy Mulder és Scully mind a tíz ujját megnyalná utánuk. 
Egyesek azt hiszik, hogy a Száműzötteket gonosz démonok szálllák meg, de a 
helyzet ennél sokkol rosszabb! az istenek játék^reívé váltak. A játék úgy kez¬ 
dődik, hogy lecke faluja áldozatni esik egy rablúlámatlasnak, hősünket pedig 
eladják reb^oIgának. Amikor gazdája meghal, Locke megszökik, majd megpró¬ 
bál kiszabadulni az istenek bálójából. A játék már első pillantásig is sokat 
ígér, aminek talán azaz oka, hogy a grafikai tervezést a híres kanadai fantasy- 
éssol-fl grafikus, Den Beauvals vállalta magára (ö egyébként az Alién 4 című 
film látványfelelőse is.) Az izometrikus nézetű kivitelezésnél a fejlesztők beve¬ 
tettek minden tecbnolégíát, ami csak rendelkezésükre állt; a játék hl-oolorban 
megy, és mivel - kategóriájában falán elsőként - támngatja a 3D*ká|1yákat, el 
lehet képzelni, hogy a reaMime fényeffektekkel támegatott játék (kiilnnős tek¬ 
intettel a varázslatok bevetésekor) milyen íátványt nyújthat majd menet köz¬ 
ben. Szintén meghökkentő az a tény, hogy a maximális vizuális étvezet kedvé¬ 
ért bevetettek egy olyan tech< 
nikát is, ami eddig inkább 
sport- illetve verekedés játé^ 
kokban volt használatos; a har¬ 
ci részeket ugyanis motien 
eaptnred-fechnotngiával rögzí¬ 
tették. Ennek köszönhetően 
mind a bűsz, öt különböző 
fegyverrel rendelkező karakter 
teljesen egyéni sfííusban ani¬ 
mál minden harci részben. A 
játék megjelenése áprilisban 
várható. 





rf • ^ 

1 


^ 


m ® 

^0 • 

- 




A napokban kerü)(t) a mozikba az “Afíen 4 - Feltámad a haláP c. új film, amit 
valúszínüleg senkinek nem kell bemutatni. A ja öreg Sigourney Weaver már ne¬ 
gyedszer néz szembe Bípley-ként ezt a tökéletes élőlényt megszemélyesítő ma¬ 
kettel. Igaz ugyan, hogy az előző részben meghalt, de ez az apróság nem törte 
meg különösebben pályafutását, mert - kellő siker esotén - bármelyik holly¬ 
woodi producer megtalálja az a forgatukönpírót, aki majd feltámasztfa a meg¬ 
boldogultat. Ez történt most Is; RIpley anyát klónozzák több darabban is, több- 
kevesebb sikerrel, ami némi kalamajkára ad majd okot. A média jo szokása 
szerint az ilyen várhatóan kasszasikerré váló filmet természetesen gynrsan át 
kell ültetni számítógépre is. A játék még félig sincs kész, és egyelőre annyit 
lehet tudni, hogy az Auriga kutatóhajú fedélzetén látszédó kaland egy ren¬ 
dereit helyszínekre épülő, saját szemszőgö 3D engine-re ápüt majd, hason¬ 
lóképpen, mint mondjuk az tnterplay Star Trek; The Kext Generationjében. 
Mindenképpen lesz még muttipJayer opció is legalább kooperatív üzemmóddal. 
Érthető Üzleti okokból a játék megjelenését még az év első felére ígérik (nyil¬ 
ván addig ki is futja a formáját a film), akit további előzetesek is érdekelnek, 
folyamatosan tájékozódhat a részletekről a www.argonaut.oom-on. 



Lu/a: Sexy Empire zj 

Még mondják, hogy nincs 
emancipáció! Lévén a számító¬ 
géppel játszók túlnyomó több¬ 
sége a gyengébbik nemhez tar¬ 
tozik (vagyis hím nemű), eddig 
főleg ilyen szerepekben tündö- 
kölbettünk az élet naposabb ni- 
dalain játszédő kalandjátékok¬ 
ban - de most Larry Lafíer he¬ 
lyit megpályázza Lula, az új 
szexhátvány. A játékban egy 
feltörekvő íntémodell szerepét 
játszhatjuk, aki a csendes kis¬ 
városból elindul Hollywood, a fény, a pompa és a csillogás városa felé. A vi¬ 
lághírhez és gazdagsághoz vezető út meglehetősen rögös, de - mint képeink 
is tanúsítják - Lula bébi rendelkezik bizonyos külső jegyekkel, amelyek meg¬ 
könnyítik feladatát. Elsődleges célpontok természetesen a szexre állandőan 
éhező multimilliomos hímek, akik bármikor szívesen töltenek néhány kelle¬ 
mes órát hősnőnkkel. Ezen urak házasságát és karrierjét nyilván villámgyor¬ 
san romba döntheli néhány fotó, ami a pásztoróra legizgalmasabb pillanatai¬ 
ban készült - merthogy egy élelmes lány természetesen elrejt a hotelszobájá¬ 
ban egy kamerát. Ezek a gazdag urak nyilván nem sajnálnak majd tőle ep ki¬ 
sebb összegei, hogy elkorDI|ék a fotók megfelelő helyre történő eljuttatá¬ 
sát... Az Ilyen és ehhez hasonló piszkos trükkök előbh-utóbb csak gazdaggá 

teszik dekoratív főszereplőn¬ 
ket, lényeg, hogy mindig he¬ 
lyén legyen az esze. A Larry- 
féle sikamlósán erotikus inte¬ 
raktív rajzfilmek legjobb ha¬ 
gyományait idéző játék német 
vorzidja már nagy sikert ara¬ 
tott, és valószínűleg még a 
tél vége előtt megjelenik - 
így nem kizárt, hogy már a 
következő számunkban talál¬ 
kozhattok ismertetőjével 
(vagy ahogy magunkat isme¬ 
rem - teljes megoldásával...) 





GR Legentis 

Mostanában a repülőgépszímulá- 
torok gyártói téma hiányában kez¬ 
denek visszanyúlni a múltba ás már 
csak filmeken létező kuriózumokkal \ 
reptetik a t, játékosokat - falán ez J 

az ötlet inspirálhatta a Síetra-flókat 
arra, hop a szinte végeláthatatlan 

mennyiségú modern Forma l-szimutá- ' 

cíók helyett a hatvanas évekbe 
vigyenek vissza bennünket. A 

NASQAR-játékok bél már ismerős RSj^GHJhhPMRÍ 
Papyriis az 1967-es Forma-1 szezont 

választotta a íáték alapjául, és ez máris sok érdekességeket jelez előre. 
Egyrészt úgy a pályák, mint a korabeli Járgányok sokkal veszélyesebbek 
voltak, mint a maiak fa pályák nagy részét azóta vagy betiltották, vagy 
lényegesen modemizálták) - ennek megfelelően Jóval gyakrabban találjuk 
magunkat a pályán kívül. Olyan világnagyságok autóiban futhatjuk végig a 

teljes idényt, mini Jnchen Hindt 
vagy Stewart, ter- 
mészetesen mindenben igyekeztek 
a teljes élethúségre törekedni. A 
múltbéli témáhez természetesen 
*'™®üern technológia párosul, vagyis 
30-kártyákra optimalizálták a 

r játékot, amelyben még olyan eflek- 

k szimulálni, mint a kan- 

2 arekban a vezető fejére nehezedő 
G-nyomás. A megjelenés még nyár 
előtt esedékes. 


■ ^ Emlékeztek még a Heart of Dark- 
nessre? Az egyik legjobban reklámo¬ 
zott játék volt két évvel ezetött. Azóta 
sem jelent meg, de annyi hír van róla, 
hogy az Infogrames megvette 1 mii llő 
dollárért a terjesztési jogát 


f-*- Jó hír tehet az idiitt pszichopaták¬ 
nak, hogy az SCI-nál buzgón dolgoz¬ 
nak a Carmageddon 2. részén, és va¬ 
lószínűleg még az etsö félévben a bol¬ 
tokba is kérőt Addig a megszállott 
játékosokat egy csodaszép Darma- 


geddon-csomaggal örvendezteti meg 
a Virgin; a limitált (2500) példány¬ 
számban megjelent pakk serszámozva 
van, tartalmaz egy eredeti játékot, a 
Splat Pack-kiegészítöt, egy pnszert, 
egy kulcstartót és egy övegmatricát. 


Hit' A ÓID az F22ADF és a hamart^n 
megjelenő Totál Air Vlfar után új 
grandiózus projektbe vág; a jövő elek¬ 
tronikus csatamezejét akarják létre¬ 
hozni a Heten, amelyben akár több¬ 
száz játékos is játszhat egyszerre. 
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JKS: Misteries af Sith ÍW^i^twaatO 

Nem hiinném, Ngy kíilíína- 
sebben megfep valakit, hagy 
(nlyiatádik a Star Wars-pénz¬ 
gyártó gép diadalmeneté, rá¬ 
adásul most éppen a muíaj 
egyik jelenlegi éllovasával, a 
Jedi Knighttal. A játék jelle- 
géból kiindulva szinte már 
magától érletódik, hogy miu¬ 
tán 32 alapjáték a piacon ki¬ 
futotta a formáját, 5-& íiónap- 
pal késóbh követi a missian 
disk. Az eliliez a trendhez hoz¬ 
zászokott iátékos már csak 
legyint, amit most azért kimondottan rosszul tesz: ez a Sith ugyanis nem is 
olyan sbit, hiszen jéval többet nyújt annál, mint az a kiegészítők jó szokása. 
Kezdődik rögtön azzal, hogy feltűnik egy teliesen új karakter: a hölgy neve 
Mara Jade, és egykoron birodalmi titkosügynökként működött. A történet öl 
évvel azután kezdődik, hogy Kyle Hatarn legyőz te a hét sötét jedi lovagot a 

Jedi Knightban. Mara csat¬ 
lakozik Kyle-hoz, hogy bevé¬ 
gezze jedi tanulmányait, az 
úriember pedig egy etőzőleg 
ismeretlen Sith temp lomban 
mágikus erőket fedez fel, és 
odautazik, hogy megtekint¬ 
se, mi újság arrafelé. A Já¬ 
ték 29 új küldetést tartal¬ 
maz, amiből Usingle pla- 
yer, A helyszínek meg lehe¬ 
tősen változatosak: egy Ka’ 
Pa nevű hűlt gengszterfőnők 
kastélyától, wampákkal teli 
mocsarakon át, egészen a Dromtnund Kaas hnlygo Sith templnniának fold 
alatti kazamatáiig terjed, A 1S multiplayer pálya jlO dealtnatch-pályával) a 
Star Wars-rajongóknak már régen ismerős lehet, hiszen olyan “híres" heíyszh 
neket tartalmaznak, mint a császári palota trónterme, a karbon fagyasztd- 
kamra, a Felhőváros, vagy a Tatuin bolygő. Hét éj fegper került az arzenálba, 
köztük például az ellenfelek fa¬ 
gyasztására szolgáló karbonágyú 
vagy a hatalmas iQzernvel rendel¬ 
kező isméllőpuska. Szintén bő¬ 
vült az Erő választéka is, egész 
pontosan őt tulajdonsággal (lé- 
zerkarditajítás, távolbalátást 
stb.). Természetesen új szörnyek 
is feJsorahóznakt ahogy az szé¬ 
pen dukál: összesen húsz új van 
belőlük. A szörnyek között is van 
néhány ismerős fntint például a 
ranoor, akivel Luké randevúzott a 
‘Jedi visszatér’-ben Jabba palotá¬ 
jában; vagy például a víziszörny a csatornából), do van néhány mellékes íelle- 
gú is, a bérgyilkasoktól a kínzó droidókig és a $ith-i éJŐholtakig. Muttiplayer- 
beo érdekesség, hogy három kliloobözo képességű karakter választhatunk: 
van egy felderítő, egy elit birodalmi gárdista, és végül ott van a neszerQségí 
listák élén tanyázó fejvadász - Boba Fett. 

Na, ha valakinek ez nem 
fenne elég, az pukkadjon 
meg, mert ennyit más 
cég 2 mission disken 
sem hoz össze! Igaz 
ugyan, hogy a Jedi 
Knight önmagában nem 
volt egy ro^ játék, bár 
néhányan kissé fintorog¬ 
tak a nem túl látványos 
grafikai megoldások mi¬ 
att - de ezzel a kiegészí¬ 
tővel minden bizonnyal a 
legjobb Quake-kínnak kö¬ 
zé emelkedik. 




* 




Természetesen a kor elvárásainak megfelelően egy rakás fejresztés történt a 
játékban elsősorban a grafikai megjelenítés frontján: fidOxdSfl-as hi-color 
sva A-bán gyönyörködiietünk a tájban, a küldetések között pedig vadonatúj 
FMV átvezető filmeket szemlélhetünk. Utóbbiak egy része a frlmbol való, egy 
másik részt viszont a Westwoodnál terveztek hozzá a történethez. A játékban 
mmsgr. ^ ^ három házának valame>^ 

-S; lyikét irányítjuk, aki 27 hülde- 

^ 1 ^. téshen tör a teljes győzelemre. 

i ® Magától értetődő a multiplayer 

Opció, amelyet helyi hálózatban 
A Sf Interneten keresztül 2 

W játékos nyomhat. Az kérdés, 

i) wmé i hogy a C&C-klónokkal - a 

^ ; Westwood általis - túltelített 

/ - íi piacon milyen sikert ér el, de a 

jiöáfeiL.. * ^ május 1-re ígért megjelenés 

’S kiderül. 




Az Interplay Mechanized As- ‘ ' ' 

Sault and aXplQiatlon cimii Já- 

téka pont egy éve jelent meg, j/ -*• 

és nem aratod kyiönosebben ^ 

nagy sikert, faár igen érdekes V I ■"¥' : fíi^ 

álmenetet képezett a hagyó- 

mányos (körökre osztott) és a ^ V íJt 

reahtime stratégiád között. A 9a > 

mérsékelt érdeklődés nem ^ 

vette el a kedvét az liiterplay 

programoiúínak, mert szinte a ” ' 

megjelenéssel egy időben be- . 

levágtak a folj^tás fejlesztő- 

sebe is. Első és legfontosabb mofnentumkértt megmaradt a kuriózumnak 
számrté hibrid módszof, de azonkívül szinte mindent lecseréltek a játékban. 
Lényegesen változtattak a 3D-engine-en, és beépítették a Llne-of-Sight- 
opciöt, vagyis egy egység most már csak akkor tüzelhet egy adott célpontra, 
iia valamilyen terepakadály (vagy egy másik egység) nem zárja el a kilátást rá. 
Úgyszintén megtalálhatók az első ré^ éta megjelent konkurensénél (Dark 
Heign, Totál Annihílatinn, stb.) már bevált parancsok: a normál mozgatási és 
támadási parancsokon kívül, kiadhatunk Seek and Destroy (keresd meg és 
pusztítsd el), Buard (őrizd) és Petrol (járörözz a megadott útvonalon} paranc- 

fÍ iF ^-- - - v_. > sokat is. Ezenkívül tér- 

mésietoson új átvezető 

' 'i jiKTfcJr L animációk és uj egységek 

e ' ^ kerültek a játékba, 

V További újítás a muttlplay- 

» \ er-opció hat játékosnak, 

[: ^ továbbá - ami az első rész- 

[ ^ ^ bői nagyon hiányzott - a 

' ^ V ' scenario editor. Az mgnd- 

/ . ' juk biztos, hogy ezen a pi- 

^ a con már nagyon nehéz 

^ i sikert elérni, de a M.A.X. 

WKL ^ 2-nek áprilistól minden 

i * _ esályo megvan rá. 


ÍV Végre-valahára teljesül szívem vá¬ 
gya: a Microprose-tói hamarosan ki¬ 
jön a Civilízation II hálőzathan játsz¬ 
ható verziója Ultímate CíV II néven, 
néhány kisebb javítással az eiedetin. 


Lands nf Lőre ll-raÍongnk figye¬ 
lem! A wvrvr.westwood.ccm-rol 
hamarosan letülthető lesz a játékhoz 
a 640*490-0$ é$ 3D kártyákat támo¬ 
gató patch. 


tir' 72 perces zene CQ-t jelentetett 
meg a Team 17 a Worms 2>hüz. Lehet, 
bngy nagycn bíztak a sikerben, mert 
kereskedelmi forgalomba nem is ke- 
ríilt: a site-jukról Eehet megrendelni. 


Autóversenyekben sem lesz hiány 
idén, ntárcsak azért sem, mert a Papy- 
rus gőzerővel fejleszti a NASCAR 3*at, 
amit reményeik szerint karácsonykor 
már piacra is lehet dobni. 
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M inden valamkevalá számíté- 
gépfelhasználd tudja, hogy 
mire való egy egyszerű gra- 
ftkns kártya. Manapság azonban 
egyr^ több az olyan program, ami 
3D-S grafikus kártyával is fnűkadik, 
sőt akadnak olyanok is, amelyek el 
sem hajlandóak Indulni nélküle. 
Miért van sziikségünk a SD-kár- 
tyákra? Mondhatnánk ugyan, hogy 
megvagyunk nélkülük is, de akkor 
egyre több és jobb játékróf kellene 
lemondanunk. 

A mai játékok már olyan mjnőségű 
3D-S képekkel nyűgözik le a fel¬ 
használóikat, melyek előállításához 
nagy teljesítményű prooesszorokra 
lenne szükség. Hogy csökkentsék a 
központi egység terhelését, a 3D- 
világ leggyakrabban használt fűnk- 
clúit elkészítették hardver tormájá¬ 
ban. Ez nagy terhet vesz le a pro- 
eesszoronk válláról és amellett 
még jobb, szebb képeket is ka¬ 
punk. Hem kell meglepődni, ha egy 
játék, ami eddig mondjuk 320x240- 
ben is csak eldöcogőtt, most már 
&4Dx480-ban is vágtat. 

Persze nem teljesen 
mindegy, hogy milyen 3D-s 
kártyát vására limk, iobbat, \ 
drágábbat vagy ot- , —-A 

csébbal. lassabbat. 

Tulafdonképpen két ^ 
nagy csoportra oszthatjuk 
őket. Vannak amelyek ^ 
csak kiegészítő- 
ként szolgálnak 

egy már meglévő 2D-s J' 

grafikus kártyához - ilye- á> 
oek például a Voodoo 
chipre épülő kártyák. : 

Ezeket ál te Iában 
csatlakoztatni kell a régi grafi- 
kus kártyánk kimenetére és rá¬ 
juk kell kötni a monitor csatla*^ 
kozéját. Ez a megoldás eredmé¬ 
nyezhet minimális képminőségben 
romlást, de természetesen csak 
akkor, ha valamelyik programunk 
használja is a 3D-s kártyát (elien- 
kező esetben csak átmennek rajta 
a VGA jelek). 

A másik típus az, amelyik már egy¬ 
ben tartalmazza a 2D-s részeket is, 
vagyis a régi kártyánkat le kell 
cserélnünk vele. Ennek megvan az 
az előnye, hogy csak egy helyet 
foglal a gépben, kevésbé valószínű 
a kompatibilitási probléma és a 
képminőség is megmarad az ere¬ 
detiben. Ilyen módon működnek 
például a közismert 53 Virge chipre 
és a viszonylag új Voodoo Rush 
chipre épített kártyák. 

Másik fontos paraméterük a 3D-s 
kártyéknak a rajtuk található me¬ 
mória mérete és a teibontások, 
amelyeket támogatnak. A 4Mbyte 
kevesebb memóriával rendelkező 
kártyák nem ígérnek túl sok jót, 
már csak azért sem, mert a játék 
textúrái nem fognak elférni benne, 
vagyis azt menet közben folyton 
cserélgetnie kell a programnak, és 
ez nagyban lecsökkenti a futási se¬ 
bességet. Amelyek egyben 2D-s kár¬ 
tyák Is, azoknak még ennél is több 
memóriával kell rendelkezniük a 
megf ele lóén gyors működéshez. 
Tudni kell még, hogy a kiegészítő 


3D-S gyorsítók, amelyeket a 2D-s 
kártyákra kell kötni nem támogatják 
a játékok ablakban való futtatását, 
tehát csak teljes képernyőn játszha¬ 
tunk - bár ez nem tudom kit zavar 
tulajdonképpen. 

Utánanézve a mos! kapható kár¬ 
tyák tesztjeinek és adatainak talán 
a Voodoo chipre épülő kártyák 
nyújtják a legtöbbet mind sebes¬ 
ség, mind diiver ellátottságliaii. Az 
utóbbi érvre mindig érdemes odafi¬ 
gyelni, mert érhetnek bennünket 
meglepetések. Ez a chip iól mökö- 
dtk DOS és Windows 95/HT alatt is. 
Mindenesetre nézzük meg, hegy a 
megvásárolandó 3D-s kártya támo¬ 
gatja-e az alábbi driverekat: GL1DE, 
DireetSD és OpenOL. A legtöbb já¬ 
ték ezek valamelyikét használja, 
fontosság szerint körül hétül ebben 
a sorrendben. 

Most pedig lássuk mit is tud egy- 
egy ilyen 30-s kártya 
^ általános- 


hát ellenőrizhetjük, hogy mit tud 
majd újdonsült szerzemény link. 
Z-buffering: Ez egy nagyon egysze¬ 
rű, bár tárígényes eljárás annak 
eldöntésére, hogy melyik három¬ 
szög takarja a másikat. Randkí- 
viil fontos és alapvatö, hiszen a 
takart részeknek nem szabad 
látszaniuk. Aki játszott a Tömb 
RaidérréI 3D-s kártya nélkül, az 
biztosan Észrevette, hogy néha 
olyan dolfCk is látszanak, amik¬ 
nek nem kellene. Ez azért van, 
mert a játék készítői egy egysze¬ 
rűbb algoritmust használtak a 
szoftverben, ami kevésbé számí¬ 
tás- és tárigényes megoldás, de 
Időnként bakizik. 

Anti-aliasíng: Ez a vonalak és há- 
romszöghatárok elsimítására 
használatos eljárás. Mint tudjuk 
egy vonal a számítógép képer¬ 
nyőjén pixelekből áll és emiatt 
tulajdonképpen már nem is vo¬ 
nal, hanem valami egészen 
.. más. Kicsit játszadozva a 
.‘r színekkel kevés- 



bán! Először is tisztában 
kell lenni azzal, hogy a 3D-s vi¬ 
lágban minden háromszögekből áll. 
Kisebbekből, nagycbhakból, de 
csak és kizárólag háromszőgekbőí. 
Akinek van egy kis térlátása, 
könnyedén el tud képzelni akár egy 
gombot is háromszögekből felépít¬ 
ve. Persze kicsit csalóka az elneve¬ 
zés, mert valójában a most kapható 
3D-S kártyák még nem Igazán 3 di¬ 
menzióban dolgoznak. Pontosabban 
szólva: 2 dimenziós koordinátákban 
és a képernyő síkjában kezelik a 
háromszögeket, így aztán még a 
processzorunkra is hárul némi szá¬ 
mítási feladat, hogy ne unalkozzon. 
A jövő persze abba az irányba mu¬ 
tat, amikor már minden feladat le 
lesz véve a processzor válláról és a 
3D-S kép előállítása teljesen a gra¬ 
fikus kártyára hárul. (Ez ieime az 
OpenGL teljes hardveres támogatá¬ 
sa.) A manapság használatos kár¬ 
tyák azonban még síkbeli háromszö¬ 
gekből építik fel az oEy jól ismert já¬ 
tékok képeit, mint például a Quake. 
Persze a nagy előny nem ebben rej¬ 
lik, hanem abban, hop ezekkel a 
háramszögekkel sok érdekes és lát¬ 
ványos dolgot tudnak művelni. Kéz- 
zünk meg néhány ilyen funkciót, 
amelyeket egyébként fel szoktak 
tüntetni a kártyák leírásában is, fe¬ 


nek a 

felbontás mi¬ 
att lépcsőzetesek a ' ^ - 

vonalak. Ezzel tulafdon- 
képpen csak becsapjuk a sze¬ 
münket, de a végeredmény sok¬ 
kal jübb, mini az eredeti volt. 

Bi-tinear textúra filtadog: A 3D- 
Érzet eléréséhez az egyik legfon¬ 
tosabb eljárás az úgynevezett 
textúrák, minták felhúzása egy- 
egy háromszögre. Ennek az eljá¬ 
rásnak sok fajtája van. Itt a Bi¬ 
li riear arra utal, hogy a ráhúzás 
egy síkban történik, vagyis két 
irányban llnaárisan. 

MiP-mapping: Mivel a textúrák tói 
közelről és túl távolról nézve is 
egyre rosszabb képet adnak, 
ezért egy-egy textuürát több mé¬ 
retben is tárolnak. Ennek az elő¬ 
segítésére találták ki ezt az eljá¬ 
rást, vagyis a báromszöglőj való 
távolság függvényében más-más 
textúrákat használnak fel. Ez a 
módszer könnyen megfigyelhető 
egy-egy játékban, hiszen az ob¬ 
jektumhoz közelítve és távDlod- 
va jól iáthathaté, amikor meg¬ 
változik a textúra. Az előző mód¬ 


szerrel keverve a MlP-mapping- 
et kapjuk a Trí-linear texturefll- 
teringet, ami a textúrák között is 
átmenetet képez, így teljesen 
megszüntetve azt a hibát, ami¬ 
kor egy textúrás falhoz közeled¬ 
ve annak képe nem folyamato¬ 
san változik. 

Perspective coirect toxfure map- 
ping: Egy további kiterjesztése 
az előbbi eljárásoknak, ilyenkor 
a textúra felvitelénél figyelembe 
veszi a háromszög térbeli elhe¬ 
lyezkedését is, ás távolabbi vége 
felé 3 minta kisehh lesz. A térbe¬ 
liség hatását nagyban segíti, 
Alpha falending: Nagyon tudományos 
megnevezés, pedig teljesen hét¬ 
köznapi dolgot takar - az átlát¬ 
szóságot, mert az egyes három¬ 
szögek adott mértékig átlátszóvá 
tehetőek. Ezzel nagyon |á vízsze- 
rú effekteket lehet létrehozni. 
Gouraud shading; Ez egy fényerővel 
kapcsolatos eljárás. Némileg 
módosítja a textúra eredeti szí¬ 
neit, És a megadott fényességtől 
függően lineáris átmenetet ké¬ 
pez a háromszögön. Több já¬ 
ték¬ 
program is hasz¬ 
nálja ezt a 
módszert a 
mozgó fény¬ 
források érzé¬ 
keltetésére. 
Buhpixel Gorrectí- 
on: Normális eset¬ 
ben egy alakzat a 
képernyőn csak pixe¬ 
lenként tud mozogni, 
azonban ezzel a módsze- 
raf ennél kisebb léptékű 
mozgás is megáldható. 
Vagyis a nagyon lassú, finom 
mozgásokat sokkal szebben 
lehet kivitelezni. A lényeg, 
hogy az alakzat nem egyszerre 
lép egy pixelt az adott irányba, 
hanem részenként, mintegy 
^'átfolyik*' a következő pixelbe. 
Persze nem léphetjük át a har¬ 
dver által nyújtott felbontás le- 
^ hefőségéit, itt is csak a sze¬ 
münk becsapásával tudunk célt 
érni. 

Fog, smoke and haze effects: 
Kőd, füst előállítására alkalmas 
eljárás. Rengeteg játék használ¬ 
ja és nagyon hasznos, ha például 
a játékban az autónk hipőrgő ke¬ 
reke füstöl vagy a vadászgépünk 
szárnyai végén megjelenik a 
kondenzGSík. 

Tömören ennyit a 3D-S kártyák le¬ 
hetőségeiről- Azonban nem szabad 
elfelejtenünk, hogy ezek itt csak le¬ 
hetőségek, a szónak abban az értel¬ 
mében, hogy nem minden program 
használja őket, vagy használja ki 
teljesen. Mégis ha valaki már lát¬ 
szott olyan gépen, amiben volt 3D-s 
gyorsító, akkor nehezen tudom el¬ 
képzelni, hogy ne akarna magának 
Is egyet minél hamarabb. Aki eset¬ 
leg még nem jutott Ilyen eszköznek 
a közelébe, annak tudom ajánlani 
áz alábbi Intornet-oímen nézzen kö¬ 
rül, különös tekintettel a lementett 
képernyőkre régi és új játékokból: 
WWW. vo odo oextreme. co m. 









A zt hiszem az Őrig in a Sierrá- 
va1 karöltve az a cég, aki hí¬ 
ve a foljftatásaknak. Mindig 
megmutatja - vagy legatábbis 
megpróbálja - hogy van uj a nap 
alatt, s nem feltétlenül szüksé¬ 
ges, hogy a letiúzett bérük egyre 
fakóbbak legyenek. Ez külenosen 
igaz most, hogy elérkeztünk a 
Wing Commander-sorozat követ¬ 
kező folytatásához: a Wing Com- 
mander Propheey immáron az ötö¬ 
dik sorban, elére láthatóan egy 
újabb trilógia kezdete. (Egyébként 
ha egy kalap alá veszem az Orígin 
eddigi úrszimulátoraival is - hi¬ 
szen többek között ott voltak a ki< 
váló Prívateerek is akkor ez tu¬ 
lajdonképpen már a nyolcadik 
vagy kilencedik folytatás)- Ka va¬ 
laki egyszerűen csak a tömör vé¬ 
leményemre kíváncsi: remek da¬ 
rab! 


replo, de azért többször feltűnik a 
játék folyamán, mert központi fi¬ 
gura maradt: ö tervezte Midwayt, 
az anyahajót. (Úgy látszik, nem 
csak a Csillagok Háborúja soro¬ 
zatból öregedett ki...) Szerény 
személyünk egy zöldfülű újoncot 
alakít, aki most érkezett az aka¬ 
démiáról a Midwayre, erre a ha¬ 
talmas ve deimi-f el derítő űr|ár- 
ganyra. Aki jól ismeri a Wing 
Commander-serezatot, az még ta¬ 
lán emlékezhet a hősi halált halt 
Icemanre az első részből. Nos 
most Iceman fiát alakítjuk a já¬ 
tékban, s apánk múltja olykor 
erősen megkísért benirünkct - de 
szerencsére az isteni beavatkozás 
(ez a savé game funkció egy ke¬ 
véssé Ismert szinoní* 
mája) mindig ke- 
resztbe tesz a J 

szörnyű halál- yr / 


Még képernyőn keresztül is tisz- egy Wing Commander-filmet akar 
teletet parancsol hangja, tekinte- forgatni - hát erre én is kíváncsi 
te. Nem véletlenül csendesedik el vagyok, mindenesetre áldásom 
eligazításon az egyébként hangos adom terveire. Nagy haj azért 
bagázs, s ha valaki nemtetszésé- nincs, mert valahogy a fejlesztő¬ 
nek ad hangot, azt Patrícia fanyar gárdába csöppent Syd Mead; aki- 
humerával savazza le. Majdnem nek ismeretlen lenne a név, az 
megfejedkeztem Mauiacröí (lem csak gondoljon a Blade Runner 
Wilson) aki faragatlan modorával, íátványara - na, ez a fickó volt 
köbünké stílusával az előző két ennek a filmnek és még sok más¬ 
részben is remekelt, és álJandóan nak is a látványtervezője, talán az 
- sikertelenül - próbálkozott a egyik Jegjnbb a szakmában, A 
hölgyeknél. Na o semmit Chrís Roberts-féle interaktív film 

sem változott - ma- i irányvonalat felváltotta egy jóval 

radt a régi '‘nagy- lineárisabb játékmenet. így keve- 

menosküdo", te- S sebb óra a leforgatott videó, de 

vábbra is taszít- M ^ az egy játék alatt látott film- 


THE aDIENDE^^SmnÖEfF 


Aki azért ennél egy kicsit többet 
szeretne tudni a Prophecy*röl, az 
azért csak böngéssze át az alábbi 
ismertefőt. 


nak. Feltúnrk még egy ismerős III I 

arc, Rachel, a szerelőlány, akinek 

igen viszontagságos az élete, há- 

romszor s ugyan 

ennyiszer vált. Casey - ha még ja a hajó 

nem említettem volna ez a főhős, mindig labttt ri szürflM^^^H 

azaaiiH nevünk - cseppet sem csak a ttfrtáíül 

közömbös szánrára. Ám Ra ebeinek mert a vágüfiijlet 

számos vetélytársa is akad, azért rnid iii'móh i 

ugyanis szokatlanul sok a hölgy, meghonyászkedik, és mÉmH 

ami kicsit oldja a hajé szürke Maniac hangjától 

hangulatát. Itt van például huves a bevetések küzstL: ' 

és szezí Siletto, aki mellesleg az A játék felépít^^M flfitavdüi 

egyik legjobb pilóta, vagy a szőke megváltozott, amelynek tatön az 

kutató csaj. Más ismerős arccal is oka lehet, hogy Chris Rfbnós 

nem igen találkozunk. Az Eísent neve például már nem szerepet 9 

alakító színész elhunyt, az eliga- stáblistán - ö lelépett az Ori- 

zításon most Miss Mosolyszíinet* gintől, és külön céget alapított. 

tel, azaz Patríciával találkozunk. Olyan hírek is keringenek, hogy 


A harmadik és a n^yedik rész¬ 
hez képest szembeötlően sokat 
változott az ötödik folytatás, üj 
főhős, teljesen új grafikus engine 
- természetesen most már 30fx 
használatára optimalizálva új 
ellenség. 

A macskák nyugalemban élnek, 
békésen tűrik az emberek ural¬ 
mát. A peremvilág barbáraival 
sincs semmi gond, akad azonban 
máshol: egy idegen faj hajóhada 
áramlik be egy féreg lyukon ke¬ 
resztül a Kílratbik elpusztított 
anyabolygója közelében, a Kllrab 
rendszerben. Fogalma sincs sen¬ 
kinek, kik is ók valójában, hon¬ 
nan jöttek, hogyan jöttek, s pon^ 
tosan mit is akarnak. Egyben 
azért mindenki biztos: a baráti 
szándék mavimálisan hiányzik a 
jövevényekből, mert mindenkit el¬ 
pusztítanak vagy - rosszabb eset¬ 
ben - magukkal visznek, s még 
senki sem került vissza egy velük 
tett kirándulásból. Hevük sincs, 
idegenekként, halálként emlege¬ 
tik őket. Utóbbi teljesen fedi a 
valóságot, ugyanis sok nem ura- 
rád utánuk. 

A szereplőgárda erősen megvál¬ 
tozott: Mark Kamill (azaz a törté¬ 
netben Christopher RIair) vissza¬ 
vonult. Most már nem ő a fősze- 


r^BÉ^ pi^íiF ^Hozásnak tar¬ 
tom. Edditf tapBZtatötalm alap¬ 
ján a “naMfon interaktív’* és 
“többféle végigjátszássar* hirde¬ 
tett játékok pont a reklámszöveg¬ 
ben beígért plusz terén mondtak 
csődöt -- én eddig egy ilyen prog¬ 
ramot nem vettem elő még egy¬ 
szer, hogy végignézzem BQ-90 
százalékában ugyanazt a játékot, 
és lássak egy-két új filmbetétet 
vagy helyszínt. Akkor inkább le¬ 
gyen lineáris, hosszé, és jól ki¬ 
dolgozott a játék! Teljesen inter- 
aktiv játékokkal majd akkor talál¬ 
kozunk, amikorra sikerül a mes¬ 
terséges intetligeficiát az egekig 
tornászni; egy Wing Commander 
esetén például olyankor is folyta¬ 
tódhatna a történet, ha az első 
csatában módszeresen leszedjük 
a társainkat, s nem reinkarnálód¬ 
nának az űrben foszladozó pilóták 
néhány perc múlva a Midway fe¬ 
délzetén - bár mondjuk ez az idő 
még odébb van. 







S76 KBYTE 






A szerzők is azt vallják, hogy a 
mozi részekről áthelyezték a 
hangsúlyt a kiildetésekre, s azok 
sikere/kudarca befolyásolja a tör¬ 
ténet menetén valamelyest. Lát¬ 
szik, hogy a játék költségvetésé’ 
bol a filmeknél próbáltak lefarag¬ 
ni. (A Wing Coimnanderek egyéb* 
ként listavezetők a költség szem- 
pántjából; 3 és 9 millió dollár be> 
fektetéssel készültek.) A báfttere- 
ket ismét számítógéppel model¬ 
lezték, mint a harmadik részben - 
a negyedik részben maketteket 
készítettek, termeket rendeztek 
be - s a szereplők játékát black 
box technikával rögzítették. Az 
eredmény egyébként töké- 
■ 11 ^ letes. A látványos mo* 

1 zirészek is eima- 

át- 


tiplayer funkció. Nincs lehetőség 
gépeket összekötni, neten játsza¬ 
ni - pedig ezekre ma már egyre 
nagyobb az igény. Hírek szerint 
anno szó vált multiplayeres játék¬ 
ról, de a végleges^verziéból ez va¬ 
lahogy kimaradt. Úgy mint a ma¬ 
gyar verzióhoz járó kézikőnn. 
(Nem akarok én senkit se bántani, 
de jól jött volna a kézikönyv az is¬ 
mertető elkészítéséhez.) Valahogy 
az forog még mindig a fejemben, 
hogy az Origin kizárólag üzleti 
megfontolásból hagyta ki a több¬ 
játékos modot a programból, s 
náhány hónap múlva piacra dobja 
a interneten és helyi hálón játsz¬ 
ható iidvöskájét. (Lapzártakor ér¬ 
kezett a hír, hogy azért az Origin 
ígér valamit a multiplayerre vágyó 
játékosoknak is: vagy e^ pata bet 
fognak hozzá kiadni a közeljövő¬ 
ben, vagy egy mission disket múl* 
tipEayer-knIdetésekkel - C) Oe 
ez tényleg csak az én 
szerény vélemé¬ 
nyem. Ponto¬ 
sabban én 
így csinál- 


A külcsín: le 
a kalappall 
Le vele. Mert 
igaz, hogy a 
SDfx-es kártyák cso¬ 
dákra képesek, de ez 
azért még tőlük is durva. A 



hatunk, esetleg egy*egy űrjeién e- 
tel. Mindezek ellenére nem fog 
csalódást jelenteni senkinek a 
mozi részek változása, a hangulat 
és a “Wing Gammander-varázs” 
megmaradt. 

Amit hiányolok - ás ezzel sokan 
vannak és lesznek így - az a mul- 


mozi részek nem néznek olyan jól 
ki, itiitít a 3iifx-es kártyával támn- 
gatott repkedos részek. Az 
univerzumban különféle 
gázok és szemcsék 
keveregnek, ami 
félelmetes látvány. 
Emellett természete* 
sen a fény és fusteffek- 
teknét, a hajé textúrátásá- 
nál mind-mind a végletekig ki¬ 
használják a 3D kártya lehetősé¬ 
gejt. Egy 133 NIhz-s Pentiumnál 
már elérhető a 30 képkooka/má- 
sodperces sebesség- Ami a 3D-s 
rész pregramozojának a dicsősé¬ 
gére válik, az a 3Qfx-es kártya 
nélküli látvány és sebesség. Egy 
ICO Mhz-s gépen is játszbaté, bár 
166-ost ajánlanak hozzá. Ekkor 
elérhető egy 20 képkocka/másod- 
perc sebesség. 
Egy 200 Mhz-s 
vagy gyorsabb 
gépen a fegap* 
róbb részletekre 
is “figyel” a 
program, mo¬ 
zognak a gép¬ 
ágyúk, a tény 
mindenhonnan 
visszaverődik 
stb. A minőség 
bámulatos, a 
kód kihasználja 
a DirectX vezér* 
löket és a Di¬ 
rectX 030 felii- 



O ^ 


ím mmíff msíir fmene, 
tiitos niEntsvÉniak 


(Az első két részt ma már igazi oS' 
lelet. Még a 266-38G-os időkből. 


letét. A játéknak egyedül a RAM 
igényét kell nagyon komolyan 
venni - 32 Mh a minimum. Bár el¬ 
indul 10 Mb RAM-mal is, de sek 
hajé, sek effekt, es beszéd ese¬ 
tén állandóan töltögetnie kell, s 
ez teljesen megakasztja a játé¬ 
kot. Amit esetleg még itt kéne 
emlegetnem, az a hangok és a ze¬ 


nék. Dolby Surround hangzást 
ígértek a fejlesztek, a háttérben 
zenekari zenék szólnak. Aki a pőr- 
gosebb hangzást szereti, az írja 
be: "moretunes”, majd ai END 
gombbal választhatja a techno-le* 
mézét, azon bellii pedig a Pgdn ás 
Pgup gombokkal válogathat a 
trackek között. 

A mozi minősége szépen fejlő¬ 
dött, köszönhetően az áj tömörí¬ 
tési technikáknak. így ugyanak¬ 
kora helyen több film, jobb minő¬ 
ségben fér el. Nem véletlen, hogy 
a WC egyre “fogy” - ez a rész már 
csak 3 CD. 

EGY KtS WIMG COM- 

r^m/UDER AmrOLÓGiA 

Amikor nekiültem a WCP telepí¬ 
tésének, akaratlanul is elfogott 
egy kis nosztalgia, hisz két illetve 
három éve hasonlóan telepítettem 
a sorozat harmadik és negyedik 
részét. Három éve még durva kon¬ 
figurációnak róttam fel a 4SBDX/ 
BB'OS igényt, a 8MB RAM-ot, és a 
PCI vagy VÉSA-kártya igényt. Ab¬ 
ban a részben a macskákat végleg 
hűvösre küldtük, Blairt alakítva 
felróbbantnttuk az anyabolygóju¬ 
kat. Egy trilógia zárult le ezzel. 


já kis VGA grafikával, természete¬ 
sen lemezen. Az én életemből saj* 
nos kimarad a Kílrathi háborúk el¬ 
ső két epizódja.) 

Egy évre rá már “normálisnak” 
mondtam a gépigényeket - me¬ 
lyek nem változtak, gyakorlatilag 
csak egy új fil¬ 
met forgattak, 
új történetet ír¬ 
tak, de meg¬ 
hagyták a régi 
“motort”. A 
Wtng Comman- 
der-rajongék 
egy részének ez 
nem nagyon 
tetszett, ezért 
hívják olykor 
Wrng Comman- 
der 3 és 1/2- 
nek. Ebben az 
epizódban egy 
belső katonai 
puccs leleplezöi voltunk: Tolwyn 
admirális elit alakulatával csapá¬ 
sokat mért a szövetséges gépek¬ 
re, s úgy állította be az eseteket, 
mintha a peremvilág barbárai tet¬ 
ték volna. így akart háborút ger¬ 
jeszteni, mivel nagyon unta magát 
békeidőben. Blair szerencsésen 
leleplezte, s végül Tolwyn fela¬ 
kasztotta magát a börtön cél Iájá¬ 
ban. 

A Propbecy-ben itt van egy ide¬ 
gen faj, a technikai oldalon pe¬ 
dig MPEG-szerű fíimtömörítés, új 
grafikus “engine”, 3Dfx kártya 
használat, 1B6MMX processzor, 

32 Mb ram. Kétségtelen, hogy fej¬ 
lődünk. 

A MiBWAY 

A történetet az elejét teljes ho¬ 
mály fedi. Az intréban a Kilrathik 
felrobbantott bolygója közelében 
hatalmas aszteroidákat vizsgál 
egy bányászbajó, amikor megnyí¬ 
lik egy féreglyuk, s egy sajátos, 
kicsit biomechanikus stílusban 
készült űrhajó türemkedik át 
rajta. A bányászhajőnak és kísé¬ 
rőjének pillanatok alatt vége. 
Nagyjából ez minden, amit tudni 
lehet. 
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Ekkar érkezünk Maestro bará¬ 
tunkkal a Mtdway fedélzetére, 
frissiben az akadémiáról, A hajó- 
hait megtaláljuk a kanttut, ahol 
egy-egy baráti beszélgetésre, 
Gsipkelódésre mindig vár valaki. 
Itt található a taktikai adatbázis, 
ahol a hajók adatait alvashatjuk, 
valamiül a killboard, azaz a gyil¬ 
kolás lístá (ki hány ellenség ét 
szedett le). Ismét megjelent a szi¬ 
mulátor a játékban, ezt szintén a 
kantinban találjuk. A kant in bél 
nyílik az öltöző, az itt lévő számi- 
tó gépekkel nrenthetürtk (savé), 
tölthetünk (lead) állást, valamint 
egy régebbi küldetést űpra játsz¬ 
hatunk (flíght histo^). Innen to¬ 
vábblépve az eligazítás vár. A fel- 


Símrmés egjr fta/í; 
bofokfran siütetett 


adatot most nem egy holoviziós 
kivetítő asztalon láthatiuk, hartem 
az ICtS-en követhetjük nyomon. 

Az eligazításon mindenki slőtt 
megtalálható ez a kis monitor, 
melyen egy 311 vonalas ábra is¬ 
merteti a feladatot hangálámon- 
dással, A Midway fedélzetén az 
ESC lenyomására egy meníi jelent¬ 
kezik be, itt a kö’ 
vetkezőket 
lehet vá¬ 
lasztani: 
fleturn to 
game: vissza 
a játékba 

Quit to Windows: kilépés 
a játékból 
Change pilot: á| pilóta Indítása 
Kew game: új játék kezdése ^ 
Show keys: a kézelőgombok - 
Qptions menü: beállítások. 

Ezen beliil álirtheto a hang 
és kép (andio & videó). 

Itt változtatható a 
hangerő (volume): a 
fényerő (gamma), a 
repülés alatti kom- jí ^ 
munlkációt (ín flight ' % 
comm) all - minden * 

íizenet hallható, plot-eritical - 
csak a fontos üzenetek, nőne - 
semmi, subtitles- feliratozás 
ki/he. 

A különleges fényeffektek (spe- 
cial effects) rendre: kí/bekapc$ol- 
ható a kabin rázása, a rakéták 
fényesDvája, a pontfények, a vil- 
léd^s, a nagyfelbontás, a követő 
kamera, és végül a 30fx effektek: 
textúráit ür, fényhatásuk, köd, 
színes fényeffekt. 

A játék (gameplay) pont alatt a 
nehézséget és a vezérlés médját 
lehet beállitani. HA valakinek na¬ 


gyon nem megy a játék, az invul- 
nerahility ponttal a sérthetetlen¬ 
séget kapcsolhatja be, 

A játékban teljesen új az űrhajó- 
park, a régi gépek közül nincs 
már egy sem. A választék széle¬ 
sebb lett, de a küldetés elején 
nem lehet kiválasztani, hagy mi¬ 
lyen géppel repülünk, s mi legyen 
a fegyverzet. (Ponto¬ 
sabban a játék vége 
felé két küldetésben 
választhatunk, hogy 
bombázóval repülünk 
és az anyahajét 
vesszük célba, vagy 
egy vadásszal, mel¬ 
lyel a bombázókat 
védjük). A kabin az ad¬ 
digi- 

éknél is egy¬ 
szerűbb. Meg¬ 
maradt középen 
a radar, tőle 
balra a saját 
hajónk állapo¬ 
ta, jobbra a be¬ 
fogott hajé ál¬ 
lapota látható, 
A kék csík az 
üzemanyagot, a 
narancs a sza¬ 
bad energiafor¬ 
rást jeliili. Ez 
utóbbi szüksé¬ 
ges a tüzelés¬ 
hez és a pajzsok utántöltfidásé- 
haz. A kis piros pont melletti 
szám jelzi, hány esalink van még 
(ránk lőtt rakéta eltérítéséhez). 

Az irányításhoz nincs r$ szükség 
másrat csak egy jó joystickre, a 
biirentyőzeten az L (befogás), T 
(célpontok közötti választás), Tab 
jntánégetö), C (kommunikáció), M 
(válogatás a rakéták között), 
G (váloga- '' 




lantást a képekre. Ami igazán 
mogfogolt a hajókban, az a mére¬ 
tük: egy-egy anyahajó mellett 
tényleg hasszú percokig tari olre- 
pülni, s az ember egész elveszett¬ 
nek érzi magát mellette. A Mid¬ 
way pl. 2000 méter hosszú, de 
van olyan ellenséges hajó, mely 
ennek közel háremszorosa 
Igaz 3Dfx nélkül közelről h 
esit darabosak a nagyok, 
de el lehet viselni. 

Az ellenségos hajók 
paraméterei teljesen 
ismeretlenek. 

Ami egy 


gyón 

szembeötlő tu¬ 
lajdonságuk, az egye¬ 
sülés. Több kis hajából egy 
nagyobb szület¬ 
het, természe¬ 
tesen Így jobb a 
védelme és a 
tüzerejo. Ka 
nagy nebezen 
leszedünk egy 
ilyen hajóknmp- 
lexumot, kis 
bajákra bomlik, 
s szedhetjük le 
azokat is. A Ray 
fedőnevű hajó 
szinte csak arra 
vár, hogy kilő¬ 
jük: Ö-3 Jk|s, vil¬ 
lámgyors hajé 


gém. Kifejezetten idegesítő volt, 
ami kor már harmadszor szedtek le 
a Nagy Leszámolás végén, lél óra 
kőkemény 
küz¬ 


delem 
után. Ha 
valaki eselleg 
fájlalná monitorá¬ 
nak üvegét, inkább 
vegye használatba a 
Cinkelt Lapokban megtalál¬ 
ható csalásokat. 

A Wíng Commander Prephecy a 
tavalyi év termésének egy rendki- 

_ vül kiemelkedő 

darabja. 
Igaz, 


I, véhímí Stt ktifíoáfk 
a imte§ foffgfifís 


születik belőle, s fcomeiy fejfájást 
okozhatnak a pilótáknak. 

A kOfdetések összeállítása na¬ 
gyon jól sikeredett. Minden 
szárnynak a maga felada¬ 

ta, össze keli dolgozni, rádión 
olykor segítséget kell k é i ^e egy 
- egy feladat megoldásáli^ 
nem csak a tűzgombra van 
^ szükség, ha- 
\ 4 nem némi 


nincs kimondottan sok játék oh- 
ben a kategóriában, talán az 
egyodüii riválisa az X-WIng soro¬ 
zat lehet. Ha a Lucasartsék a 
jövőben fel akarják venni a ver¬ 
senyt a Wrng Comanderekkel, s 
fik Is egy újabh epizódon törnék a 
fejüket, jó lesz ha észben tartják: 
a Prophecy 3Dfx kártya nélkül is 
egy gyönyörű játék, nem úgy mint 
nagydobra vert Jedi Knlght 2, ami 
SDfx nótküt - finoman szólva - 
igen csün^^cska lett. Győződjetek 
meg róla ti isi 

Koroticzai Gáspár 


tás 
az 

ágyúk 

^ . között), F 
* (tntjes fegy- 
verezet) gom¬ 
bokra. Aki SZÓ' 
rét taktikázni, 
az használja a 
Ctrl-i-N gombot 
a navigációs 
térkép bohivá- 
sára. Itt a jobb gomb segítségével 
lehet célpontot választani. Külö¬ 
nösen akkor hasznos ez a funk¬ 
ció, amikor a MIdwayt koll meg¬ 
védenünk, s a hozzá legkozelobbl 
hajót kell támadni. így a repülés 
rendkívül élvezetes, könnyen el- 
sajátilható, s a környezet se min¬ 
dennapi - vessetek csak egy pll- 
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SB'ksrtys ifslküi kicsit gysítgébb a 
miiíűségi 30 f»gévai ai^m 


iíinhtfoán: Pián, tiMtt ham*, 
rtMrrJhrir, Flhfr, 

IZK* i-ri^^-rír* [TFf j>rb^«r j l X.i, ^' i i. 


zásra Is. A nehézségük változé, 
vannak küldetések, melyekkel 3«4 
órát Is eltölt az ember, mire töké¬ 
letesen sikerül. A vége felé kicsit 
tíilságosan Is elszállnak a misszi¬ 
ók: nagyon hosszúak és nagyon 
nehezek. Feloszthatták volna őket 
két részre, s akkor legalább nem 
tört volna be a munitorvédö üve- 
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H a vaEaba 1$ kiosztásra kfrufne a 
''lerágott csont" dü> akkor jóma¬ 
gam goitdolkodas rwiknr a Star 
Wavs-Hniverzumra voksolnék. A való< 
bán zseniáNs {ilintrjiln§ia óta akkora 
bóvli és litícsfialrmt okáitoti ki magá¬ 
ból a nagy hollywoodi pénzgyár. hogy 
attól nem egy, az eredeti történetet 
még kőit ikus szinten tisztelő ismerő¬ 
sömnek is felfordult a gyomra. Képre¬ 
gények, uzsonnástáskák, festett por¬ 
celán figurák, iobb és (tülityomó részt) 
rosszabb könyvek tucatjai, bögiék... 
Hiába, ha egy üzlet beindnf, akkor 
nincs megállás. Azt azonban el kell is- 
nemem, trogy a üroasarts X-Wing-$o- 
rozatánál tértyleg nem az lebegett a 
fejlesztők szeme élőt!, hogy a fúl is¬ 
mert aranyszíníj lógóval elsózzanak 
valami szemetet, hanem - rendhagyó 
módon - megpróbáltak néhány tény¬ 
leg szmvenalas játékot összehozni. 
Annak idején már a Tie Figtiter is az 
ürtieli “szimulátorok" koronázatlan 
királya volt, ám az igazi sikert az X- 
Wing vs. Tie Fighter hozta meg. 

Ez a játék egyébként elég fura 
jószág volt, mivel ké* 
^ítói ab- 


vagv nyolc, hanem kettő. Ezek mond¬ 
juk elég hosszúak, de erre az ici-pici, 
alig 65D megás CD-ne talán ráfért volna 
még néhány,,, A történet egyébként a 
“Birodalem visszavág" történései után 
kezdődik, mikor is a ranggá vert fel¬ 
kelők új rejtekhely után néznek, a nyo¬ 
mukban lihegő Császári Flotta határo¬ 
zott tiltakozása 
közepette. Az 


bél a sajá¬ 
tos alapgondolat- 
bél indultak ki, hogy a 
fivő a csakis és kizárólag 
többjátékos üzemmódra 
íródott programoké. Hát 
aem tudom.., Kétságte' 
ieo, hogy bizonyos játé¬ 
koknál (példának oká¬ 
ért a Diabioiíái és a 
■elstormnál) nem 
mindennapi élmény 
a csoportos mé> 
száriás, ám egy 
számul átomál 
nem érzem ezt 
igazán alapkö- 
vetebnény- 
nek. Airól 
nem is szól¬ 
va, hogy 
azazért 
nagyon 
nem az 


jgazi. 


mikor a legvérmesebb ürharc ketlős kő* 
zepén egy-két másodpercre megakad a 
játék - méghozzá nem is egyszer |am- 
úgy imádom az analóg vonalakat...). 

Ián épp az volt az X-Wiog vs. Tie Figh- 
tor legoagyobb hibája, hogy szinte nem 
is támogatta az egyszemélyes játékot. 
Példának okáért egyetlen új hadjáratot 
sem találhattunk az ezüst korongon - 
amitől annak idején kellőképpen el is 
szontvolodtam. Most viszont lehet ör¬ 
vendezni: a minap megjelent Balance of 
Power nevezetű kiegészítő lemez épp 
ezt a rendkívül bosszantó hiányosságot 
hivatott pótolni. 

Gondolom míndeokibeo ugyanaz a kér¬ 
dés motoszkál: vajon mi mindent rej¬ 
tettek el a Lucas-liúk ezen a CO-n? 

Hát, először is ott vannak ugye az ígért 
hadjáratok, számszerint két darab. 
Márminthagy keltő. Nem négy, hal 


rendelkező gépet. Mindezen újdonsá¬ 
gok ellenére én mégis hiányolom a Tie 
Fighter hadjáratainak hangulatát, ami 
annak idején hosszú napokra odaszö¬ 
gezett a monitor elé. Nem mondom, az 
egyes küldetések logikusan felépitet* 
tok s még a legprofibb piLótákpak is 


Láncé of Peweren jénéhány, több játé¬ 
kosszámára iródotl küldetést (kb. 3Q- 
óü darabot), ami a megszállott Internév¬ 
tanok számára szintén jól jöhet. Akad 
móg néhány újonnafi bevezetett kényel¬ 
mi opciú is, de ezek mér tényleg nem 
hoznak túl sok új szint a iátékba. Szóval 
eni;yi lenne a kiegószitó. 

Egy biz- 






ti aiért megleHewssfi 


első hadjá* 
ratban a Fel¬ 
kelők, míg a 
másodikban 
a Birodalom 
oldaláról 
kezdhetjük 
irtani a gaz 
ellent. Jópo¬ 
fa ötlet, hogy 
a hadjárat 
során egy¬ 
szerre többen 
ts harcolha¬ 
tunk egymás 


. is ugymez (ürjamtíáf- 
tártíitiKH samtéirB 


kihívást je¬ 
lentenek, van¬ 
nak uj átvezető animációk rs^ígáz, 
hogy nem túí sok), de valahogy még¬ 
sem az igazi. A legújabb Wing Com- 
mander-epizfldban, vagy a már emlege* 
tett Tie Fighterben egy történet része¬ 
sei vagyunk, míg az X-Wing vs. Tre 
Fighterben “csak" egy gyönyörűen 
megalkotott űrbéli környezetben irtjuk 
az ellenfelet s megpróbálunk minél 
magasabb pontszámat kivivni. Ez per¬ 
sze még az eredeti játék hibája, s nem 
3 Balance of Poweré. Mi több, az új 
hadjára¬ 
tok és 


tetszett az X-Wing vs. Tie Fighter. az a 
Balance of Powerben sem rog csalódni, ^ r ^ 
Érzésűm szeriről ugyan lényegesen több 
(és jobb) újítást is felvállal halta k ve Ina r* 
az alkotók, de alapvetően korrekt műn-' S 
kát végeztek. Aki viszont épp a kissé 3 ] 
unalmas egyszemélyes játék miatt nem 9 < 
volt egészen kibékülve az X-Wíng vs, * 
Tie Fighteriel, azt nem biztos, hogy a tü 
két új hadjárat és a néhány átvezelo 
animáció teljesen kiengeszteli. 




w 


mellett, mint ahogy a célpoittként fel- 
bukkanó Szuper Csillagrombolö (bFrr, 
ez azért elég kretén név) is elég monu- 
menlális meglepetés. Új dolog még a 
B-szárnyú is, így végre a Felkelők is 
kaplak ogy említésre méltó tűzerövtl 


űrhajók 
tényleg 
sokat 
dobtak 
az erede¬ 
ti játé¬ 
kon, még 
ha annak 
legfőbb 
hiányos¬ 
ságát 
nem is 
sikerűtl 
teljesen 


I irtfitt t IJI 
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kijavítaniuk. Pozitívum viszont, hogy a 
hadjáratok egyes küldetéseit a “Ran- 
domize" opcióval játékrél-játékra mó- 
dosíthaljitk (változhal a kiindulási 
pont, az ellenfelek erőssége sHi.). 

A fentieken kívül találunk még a Ba- 






H aaZf. század küszülién azt ászát 
hatlfuk, nm kalázkodás, már távol- 
Tót sem az óceánokon garázdálkodó 
rablók Jutnak az eszünkbe - ellenben 
most mágb róluk lesz szó. Már elég rég¬ 
óta nem Jelent meg semmiliren kalótos 


Márpedig ez a tengerész természetesen az 
leszt aki nrngvásáralja az Overboardot. A 
*1elállás" elég egyszerű: adva van a ha¬ 
lónk, s ezzel csatomákbol kialakított fiáld- 
zatokon hajózhatunk. Utunk során mindent, 
amit csak tudunk, lel kell robbantanunk, 
hogy azután a kikötőkbe behajózva lerise* 
rélhe^ük a lobogókat a Joiiy Rogerre. Vi- 
torlásiinka! egy rakás ellertséges csataha¬ 
jó próbálla majd elsüllyeszteni, nem szólva 
a különféle misztikus szörnyetegekről és a 
csapdákról. Talán ez utóbhiak fogják a 
legtöbb bosszűságotokoznh hatalmas, kő^ 
he forgó körfűrészek csinálnak pozdorját a 


Cufse af tti IMŰf l«ÍÉidtt Ewtíif 
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Talán a legemlékezetesebh máig is a Pira- 
tesl, amivel annak idején még C64-fn ka- 
tandDzhattunk. Sajnos az Overhaard!*ról 
(vagy “amerikaíasan'': Shipivreckersról) 
nem nehéz megái lapítani, hegy nem lesz 
annyira emlékezetes cím, hiszen esetében 
egy s^nttszta akciójáték mutatkozik be: 
mintha khrágitánk a Pira- 
tes! tengeri osatáft, és lanB|É 

ezeket egy modern szín- 
vonalú sn-kömyezietbe í 

helyeznénk. 


bél rögzített nézet, de átváíthatunk követő 
nézetre, vagyfelülnézetre is. Tájékozódás 
szempontjából talán az alapbeállítás a leg¬ 
jobb (így a csa^k hevében nem térünk le 
az ótirányrótj, igaz azonban, hogy a Space^ 
ml bebívbató térképpel bármikor könnye^ 
dén eligazodhatunk, minden teljesítetlen 


kan fel - szintén nem lesz könnyű legyőzni. 
A következő helyszín az Ipari város, ahol 
agy mozgó erődítmány az utolsó célpont, 
végűi Keleten természetesen egy lámpából 
előbújt dzsinn fog kekeckedni velőnk. 

A HAJÓ ^ A 

ítlAXYZÁSA 

Mivel a Játékban semmi sem a realitáso¬ 
kon nyugszik, a hajó Irányításához sem 
szükséges semmiféle vitorlázó tedomány*- 
Nem kell figyelnünk a szélirányra tpy az % 
áramlatokra, egyszarüen csak fordíthatjuk: 
és gyorsíthatjuk eirlterÚ, ukáf4gfVi»>=d 
toresőnaJwt^még^traitíífflin^ - 
tünk neki a Jobb ütrl^lal. ATepÖbb tégy- ' 
vefiei két irányba tudunk tüzeróJ; balra a. I 
vesszővel, Jobbra pedí# 
a ponttal. A fegy- 


BIflwfleet kapitány a 
legféleimetesebb kalóz 
hírében Ilit, ót ás em- 
béréit sem a skorbut, |P 
sem a félelmetes szökő- B 
árak, sem a mélység 
szörnyetegei nem tud- ^ 

ták soha elragad^ 
ni. ^rte a vi- 

lágon nem ^ j 

akadt olyan P 

hely vagy 

kikötő, 

amely biz- 

tonságban 

tett volna tő- 

lük, még ke- 

vésbé olyan, É 

amely szembe 
mert volna 

szállni velük. Egyes mende¬ 
mondák szerint a kapitányt es 
haramiáit ősi egyiptomi varázs^ 
tat oltalmazta, tehát nem is 
csoda, hogy senki nem próbált 
ujjat húzni velük ^ egészen 
mostanáig. 

Ám ezúttal ^ 

akadt eptenge- 
rész, aki nem ijedt ' 

meg a saját árnyékától. Egy 
tengerész, híihedt hajéval, j 

csupa tapasztatt tengeri É 

medvével a fedélzetén. Ez A 


céiponl és feladat meg van rajta Jelölve. 

A pályák «bár néhol elágaznak - elég 
egyszerűek, Eegtőbbször lineáris * 
megoldásúak, vagyis csak szektnrról^^*^ . 
szektorra koll hajózounk. Az egyes 
szektorokat gátak választják el, améiyelc 
csak akkor nyílnak fel, ha már az adott he¬ 
lyen mindent megesloáilunk Moglaituk a 
kikötőt, szitlfftünk mindenkit, és 
felszedtük a tengeren hLillá|nzé 
k klecses ládákat 

^ A ás piacfajtat), 
A§ /Egyk gátak bő- 
0^^ * . S/ Jákon iyuiytóetf 

kapcsolókkal nyíl¬ 
nak, de van ügyi 

hogy nem is muszáj felnyit^ a kaput, ha¬ 
nem - mondjuk egy g$|zí^di^itoiva - 
egyszerűen átugralhapc%akadá$.'t|an- 
nak titkos helyek 1s,l»^Üife ^ ia- ' 
nyag módon tjafalaintt tótJangoltflfel-H^ 
meztetnek. Az Ilyen boJáiatoKnakÜm^ S 
egyetlen lövés, és máris laffinifitak, 
göttűk pedig például eztra életeve 
gyarapodhatunk. Mindegyik pátyivégán ^ 
agy örvényt fogunk találni, ezek telepor- 
lálják el a hajónkat a következő bely- 
színre. (Utána tanácsos menteni, vagy 
meglegyezn! a kódot.) Egy-egy világ négy 
Ilyen helyszínből áll, az utolsón minden¬ 
hol valamilyen extrám nvéretü föel len- 
séggel kell leszámolni. A karibi pá¬ 
lyán egy hatalmasra nőtt rákkal 
gyűlik meg a bajunk. Aztán Jőn 
az Inkák világa, ahol a pálya 
végén egy Jókora Inka 
szobrot kell szátmmbnl- 
nunk. A hideg sarkkö- 


figyelmet* 

v P^i. J égyúk egy szemplilantás 
alatt lángba borítják az 
egészvitoríázatot. 
vész különösen vészé- 

WKB ^tíSk lyes, hiszen a lángok 

nloüása időbe telik, és 
ezalatt néhány matróz a 
IJodten vízbe veti magát 
(ha nem nterrtlők ki Idö- 

a tengerész ügy döntött, szembeszáll ben, vízbe fúlnak, és ezzel csökken az 
Hlowfleet kapitánnyal: megtámad ja a ki- energiánk). A hajónkat többféle nézetbő E 

kötőit, elorozza a zsákmányát, és elhozza irányíthatjuk, melyek között a Tabfaal válo- 
a Irapitány skalp|át... gathatunk. Az alapbeállítás egy déli irány- 








































reket: a villámof és a ag 

lángszéröt. 

A fagyvazak kijekője a 

ba I felső sarokban kapott f V^H 

belyet, jobbra fBlűlai f 

iiátrytű látbalá. A bal alsó 

sarokban sorrendben a r 

kővelkezők oívasbatók: 

azéletelnk száma, az 

eddig osszegjfűjfött kin* f 

csesládák száma, v^Pi 

pedig az energiánk esik* 

ja*. 

A íatekban van tobhjate* 
kos mód is (multiplayer), 
abol egyazon számítégé- 
pen tíz, speciálisan erre a 
sálra kialakftoíl pályán 
akár öten is lebet csatáz- f Bfejifl . 
gatnL A kamerakezeiés ^ WH^" 

ilyenkor roppant látvá- | - . ^ 

nyes: a rálékleiet felülről 
lát|uk, Is ahogy kozelíte* 1 
nek egymáshoz a játéko- | ^ 

sok, úgy k^lít rájok a Sg 
nézet is. Természetesen . 

multíplayerben az lesz a i 

győztes, aki utoljára ma- 
rád talpon, vagy a mega- 
dott idő elteltével a íeg- j ^ 

több anarglával büszkéi- 
kedbet. BeállAhatő még az idíllmit eltörli^ 
se, vagy az araplegyveiek kiosztó is, és 
persze az irányítás! is ki-kl kiese szerint 
modosMla^ (Ez nem ís árt, mert az 
alapértelmezés szenet egyébként az 
összes többi játékos Irányitása jeystloken 
van,} 


lasztebi 3 K/L gombokkal 
(közvetlenül nem). Na¬ 
gyon “kellemes'’, amikor 
osata közben a megfelelő 
fegyver keresése ionja el 
a figyelmünket az akció* 
rúl. A kor közepén a szám 
a kfválas^ott fegyverhez 
rendelkeiésfe állá muní- 
clút mutatja. 

A legegyszerűbb fegyie- 
rönk az előre tüzelő egy* 
lövetű ágim, ehhez végte¬ 
len a muníció. Hatása* 


nekem egy kissé töt egyszerű a játékme¬ 
net, minek folytátr hamar ráunfam. A gralí- 
ka viszont első osztályú, ami el is várftato, 
hiszen a játék 3II-kár^ Igényel - de lég* 
alább jó) használja! A fényekkel és az ár¬ 
nyékokkal remekül bántak, a hajó kidolgo¬ 
zása és árnyékolása egészen realisz- 
^ tikos, olyan mlnttia egy kis játékba- 
jót irányítanánk, A tengervíz meg¬ 
valósítása még annál is jobban 
tetszett, hiszen azon túlmenően, 

/ bagy a felhők tükröződnek a viztük- 
/ lön, még a tenger aljára is lelátni. Ha 
/' például egy hajó elsüllyed, előszrá 
■' megfeneklik és a továhblakbafi osend- 
ben pihen a hollámsírjában. Egy Pl66*as* 
sál pedig mindezt még aoOxSOO-as felbon¬ 
tásban a legcsakéíyebb lelassulás nélkül 
élvezhet|ük. Az ellenség mozgatása is 
megfelelő, sőt - eléggé sajnálatos mádon 
- az intelligenciájuk egy kicsit még túlsá¬ 
gosan is jó. Nem veletitn, fíogy csak a 
legkönnyebb nehézségi tekozaten próbál¬ 
koztam, ellenlábasaim még úgy ts egészen 
jel taktikáztak. 


golyú ikont keresünk, 
ezekkel a kiválasztott iiénj^ négyes lövé¬ 
seket adható ek le. A következő hasznos 
tárgy a rakéta lesz, amivel felfelé adha¬ 
tunk le lövőket, egyes gátak kaposelóit 


liztlirölű^t^ elég idétlenül van megold¬ 
va: B tetvett ie^^k egy kőrdiagram cik¬ 
kelyein v^nak eihe^'ázve, emezek közül 
egymáson átportm a rmitatötludrmk vá- 


ugyanis légbaltonokon lebegve fogjuk ta* 
Iái ni. Lesznek még úszó aknáink, amll^el 
a víz felszínát ^násíthat|uk el; mélységi 
bombák, amelyekkel a mályböí érkező 
szörnyeknek adhatunk leckét; üldözőink 
számára elajtoltokkal kedveskedhetünk; 
végül megkapluk a legkeményebb fegyve- 


EBYSZBffŰ, OE 
LEEAíABB 9ZÉP 

A játék lényegét a továbbiakban nem 
akarom minősíteni, a lanulságűít a fentiek¬ 
ből mindenki leszörbette. Szemlly szerint 
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A i Igazat megYallva ktzit egy kicsit 
tele lenni a hócipőm a Red Álért’ 
klófiokkaL Ai^ hogy egy oagyt^, 
ró Játék ú| niüfajt leFémt, teljesen 
mészetos. tn lopom a te ótletedct, te 
lopod oz cnyömot, ml lopjuk az Ö¥ét - 
így iitokhdtk a vllág^ Oé altó^ hogy 
Idestova egy ávo intedon játékgyártó 
Cég ugyanézort a tövig lerágott CSOlttOR 
kéródzik, mér a slkitéfrász kerülgit! 
Nekum alapvetóen semmi goadeni 
nincs » C&C'StflussnI. Sót. annak ide¬ 
jén a Wéslwood e valútian romekliesia- 
taott sorozatával elóg sokáig el Js iái- 





"t '/ ’ ' I vendégek között. Ettől persze a táhort 

1 eredetileg ónő katonák csak meg mor- 
% cosahbak lesznek, s rögtön neki Is lát- 

' \ nak a bolygó gyarmatosításának. A tu- 

..i'r : • 'I dósok már kevésbé harcíarak, ok legin¬ 

kább a Földre szeretnének visszakerül- 
Nangulat? Ugyan kéremi a sok zombí- ni, s addig is elkeTŰIní a vémitítást. Tán 

nak ez Is j 0 tesz". m ond anom se kell, hogy elég nagy osi- 

Ezek után tán értbetö, hogy kissé ka- hi-pubi lesz a do-^ 
vargó gyomorral kezdtem ísmerkédése- logbál... E ponton -ESéíStfCmmm 
met a Warwind 2 -veE Nlerthagy e játék is ugrunk náháof^ 
az elöbhiekbaH már emlegetett kiónok évtizélet ailÖo- 
közé tartozik. Rövid játék után azonban tien, s ai is julniik 
arra a mag lepő lelfedezésre Jutortaiii. a ielenkortioz. A 

hogy - kéretik nem nevetni - á készítők négy. azóta És 
megpróbáltak valami újjal alőrukknJní. egymással mara- , 

Azt persze nem áltítom, hogy a játék kodo fél hármelyl- 
lénylo üstökösként fogta beragyogiti a kének az oldalá- 
stratégiai játékok egét, de azért figye- rőt nekivághatunk 
lemre néltö^róbálkozas^ Végre. a játéknak, s 

megkezdiietjlll 
(vagy épp betaiez- 
hetjük) Tavainfi- 

I gazság szerint 0 bekezdést a Warwind lágának iiteghótf|^ 

első részének csetekmónyéveí kéne kéz- fását. ' - - -— - --t 

denem, de ezzel kapcsolatban van egy ' — 

apró prehtémám: ez a játék valahogy ki- 
maradt az életemből. Szóval ezt a témát 

egy ravasz huszárvágással ejteném is... ^ ^ 

Ami a folytatást jJleti. kalandjaink egy Az első kérdés, ami egy llyejitiftisií já- 
ídegen, többé-kevésbé fanlasy hangula- t^kal kapcsotatbanjeintetíil az ember- 
tú világban zajla- ben, hogy v^b^ n«ennylben nyújt többet 

- j • I nak. A Yavaín a Játákj mint számtalan leímenSÍB? RoSj 

<3 \ ' névre hallgató az már eleve egy ígérates dolog, hogy 

‘ bolygónkét, négy különbiiza oldaliéi vághatunk bele 

fi : aiapvelöen kiilön- a dolgok sűrűiébe. Ami azonban igazán 

. ' bözö beállítottsá- lényege: a szembúnál ló felek nemcsak 

gú faj (ilEetvu la- hogy iol ki lettek súlyozva, hanem való- 

' jók ^vétségéi bán kjtlönhoznék is egymáslóL Az Qver- 

I: küzd a hatalo- lordok oldalárét játszva például egész 

:: ' r " mért: a meglehe- sor hentesmisszió vár majd ránk, míg a 


.'f- 
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közjionii fizuvá, akit ttr«fur$iertiség ked- 
¥ÉéTt nevezzünk csak vezérnek, 0tt tüb^'^ 
iri emberünkhiiz hasonlóan IránvíthaljiJk, 
visznaltemietkezik egy igeii kAllenee 
képességgel: kiileaíéle dalnkkúl 
kucra (iltetve.piwkára, kutatásra init* 


^ strnk finontftót a ferrásra" modem törté- 
itik, szóval kár is lentre rá külön kitérni. 
A már emlegetett csapatok Buta ni um 
hélkiil Is eldöoógnek valalrogy. csak épp 
baromi lassúakká válnak és valahogy 


ART ARAT! 


il berzülják vezérük idegeit. Tán 
lom se kelt, hogy a gép irányította 
irák nem küszködnek Ily problémákkal 
ellenfeleítTk csodálalra méltó pootns- 
és összehagoltsággat haitiák vég¬ 
re a legbonyolultabb manővereket is. 

A fentieken kívül még számos apró szép¬ 
séghibával is tatálkoztam, mírrt amilyen 
a helyenként nehézkes iráttyilás vagy né¬ 
melyik egység sok évi állagnál is idege- 
sítöbb beíeletitkezo szövege. Mindezek 
ellenére a játék pozitív tutaidonságai 
még így is jelentős tútsúlyban vannak, 
így ny ugodt szívvel kijolontbetem: a né¬ 
hol tényleg botrányos gralikától eltekint¬ 
ve a WariNínd2 egy határozottan élveze¬ 
tes játék. 

zAhszó 

Mint azt már a bevezetőben is említet¬ 
tem, a Warwind második része egyike a 
legeredetibb Red Alert-ktúnoknak. A 
műfaj szerelmeseinek egyenesen kötete- 


és fel¬ 


éig 

szerelési tárgyával egyetemben. Tán 
moitdanom se kell, hogy ez még inkább 
■legnóveli a jói felszerelt veterán egysé- 
fek értékét. Érdekes újdonság még az 
is, hogy minden ütközet során vart egy 

35551! 


bb irtazásra) huzdítani a többié- 
cérünket mindeneseire a széltől 
is óvjuk, mivel halála egyúttal a jálék 
elvesztését jelenti. Már a fenliekhöl is 
kitűnik, hogy a program elsősorban az 
egyes karakterek, s nem a különféle jár¬ 
müvek és épöletek körül bottyolédik, 
Pátdának okáért épületeket és jármüve* 
két leginkább az 
építkezés képes" 
ségében jártas 
újoncok képesek 
felépftoiri. Az 
épületek felhúzá¬ 
sa emellett persze 
nyersanyagba is 
kerüt, ami ieieu 
esetben fát je¬ 
lent. Tehát a fa¬ 
vágás dicső fel¬ 
adatára kiszemelt 
telepeseket be 
kell hajtanunk az 
erdőbe, gandos* 
kodryj az őrizetük¬ 
ről, s mindenekfn- 
lütt kiképezni egy megfelelő színlü ^'épí- 
Jüpísle(llj£- CsekéJis^. A külnnléle 
jármüvek (íltotve a le^fletteM hHnmie- 
tikus boültelések) persze ioioanyagat 
igényelnek - ez lenne áBntaniuiiLA 
líúm bányászata a s^hásw “épft- 


harcban sem 
nyújtják a maxi¬ 
mumot... Tovább¬ 
fejleszteni persze 
a járműveket is le¬ 
het, többek között 
át lehet éket állí¬ 
tani napenergiára 
(tök jó, napelemes 
nefiézharckocsival 
Is találkoztTalonk 
majd.4* Ta, és 
mindezek közben 
a kajáról sem jó 
elfeledkezni, mi* 
vei az éhező kato¬ 
nák hajlamosak 
egyszerűen elszaladni a csatából. 

Hát, vatabogy így festene a játék alap¬ 
felépítése- Serény véleményem szerint 
ez a rendszer tökéíetosen fogrkys és jól 
működő - s ami nég fontosabb, nem 
szűkőlkődtk egyedi ötletekben sem, 

HGr^mLY B/\Hi 

A játék első, s legkomolyabb hibája 
éyyuinitnTiWi üiihAjoglaiyó: a grati- 
ka. Merthogy st hetyenkédt^ep vissza* 
taszfiéra sjkeredett jitt fűMg a vadonra 
ittetve az egyes cgpéieh krítHián aluli 
animácléjára goniMrDk]. Tudom; straté¬ 
giai játfifa, nem alapkövetelmény stb. - 
de at azért egy kicsit erős, hogy a bő 
égy évvel ezelőtt meglel ént Red Álért Is 
magasan veri agy mostanság megjelent 
játék grafikáját! Amelett ennél a stílus¬ 
nál szerintem igenis számít a grafikai 
megvalósítás, hisz alapvetően más ré¬ 
tegnek szól, mint mondjuk a Stalíngrad. 
Én vagy CoVboy mnnd|uk szívesen elját'' 
szogatunk egy felettébb rúl stratégiai 
programmal is, ha az egy szívünknek 
kedves témát dolgoz fel, de szerintem 
azért nem mindenki ilyen megértő. 

A kővetkező, szintén elég kedélyrombo- 
ló hiányosság az, hogy maga a harc jó¬ 
formán irányíthatallan. Az embereink 
össze-vissza, a logikus gondolkodás ké¬ 
pességének minden látható jele nélkül 
rohangálnak fel-alá, helesélálnak az 
elektromos kerítésbe (ez még hagyján, 
de olt rögtön meg is állnak!!!) és még 
számtalan hasnnlő kedves kis tneglepe- 
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ző darab, bár akad néhány bosszantó hi¬ 
ányosság, amivel bizony elég nehezen 
barátkoztam meg. Túl gyors sikerekre 
mindenesetre még a legvérmesebb stra¬ 
tégák se számítsanak, mivel a játék 
ugyancsak nehézre sikeredett. Jóformán 
minden pályán hatalmas háttányból in¬ 
dulunk, s elég egyetlen rosszul tdözltett 
támadás, néhány feleslegesen elveszte¬ 
getett egység, s máris reménytelen 
helyzetbe kerülünk. Ennek ellenéte 
megéri mind a négy fél oldaláról végig¬ 
játszani a programot, mégha ez bele is 
fog telni néhány hétbe. 
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l^ondDt 

I Bar a női és pif 
itafaktar küzdőstíl 
lus-a között jól ta>p 
pasztaiható kíi- yd 
lönbség JM 


iMMGk 


rj|r/ 




A VIktória-korahali Londaa sötét és 
ködös utcái, ahol Hasfetmetszu 
Jvk is vadászat! áldozataira, 
már nem agy lémregéay szíithelyéűl 
Algáit. A Kalislo programozói tetiát 
karesva satn találhattak volna ennél 
alkalmasabb környezetet a legújahb 
akció játékukhoz, hiszen hol is érvé- 
iryesülhettiéaek jobban legvadabb ré¬ 
málmaink szl^y szülöttjei, mint a 


Ködös Albion ódon utcáin? Hogy ezek 
a rémségek hogyan keltek életre, an¬ 
nak persze megvan a maga története. 
A középpontban egy Adam Crowley né¬ 
vé, mérhetetlenül gonosz alak áll, aki 
Br. Frankenstein babérjaira próbál 
törni. Varázsereje segítségével förtel¬ 
mes lényeket alkotott, és egy szép 
őszi estén krgálmánvjilkmdon népé¬ 
re uszította, A városban 
pokol, mindenfelé vérengző ^ 
júszálnak. Itt lépünk be a képhá 
|r ugyanis a rendcsinálás felaq 


ást nagy gondot fordítottak. Mintha 
íiohan ellátogatnánk a múlt századi 
ndon szűk utcáira, minden apró 
jszietre nagyon ügyeltek. A k\* 

It városban sorsukra hagyutt 
itók árválkodnak, az uloakő 
Ifött köd szállingózik, a kand a lá¬ 
ba reh fényei csak gyéren világít¬ 
ják meg az utcákat, minekfolytán a 
sarkok sötétben maradnak, A temető 
fáiról megsárgult leve¬ 
lek hullanak, a későbbi 
pályákon pedig néha az 
eső is elered, vagy hó 
kozd szállingózni. A 
lépések zaja is na¬ 
gyon tetszett: hősünk 
avagy hősnőnk csiz¬ 
mája klasszul kopog, ha 
valamilyen deszka pa^ 
ra lép, mint amikor 
má^m^kíkötő egpc 
haj feraM ^g, ha épp 
beJs^g^k az egyik 
esöeWRfö vályú ha; és 
tompán buffan, amikor 
pár cenfis hóban lépke¬ 
dünk. Tény, hogy nagyon eltalálták a 


szein Is átker- 
gtön a 
"barma dikjelyszínen a 
_ város aliÉ húzódó 
Kba mene- 
. A föld alatt 
jtalmas, undo- 
rí# bog arak 
csapkodnak 
a szár- 


ngula- 
és akl^r'TiÉoom Is 
fám a legváhiw^hb 


szó 

hol ékről elöbukka)T 


nyékről. A kamera^ 
gyárán át is vált, amint^ 
egy k-másík szörny egy 
U lat áttörve ugrik 
«lénk, ezzel a filmsze- 
ő vágással is fokozva 
az izgalmat. Fantázi¬ 
ának nem voltak hí¬ 
ján a grafikusok, 
visszataszító lények 
egész hadseregét 
hozták létre. A sírokból 
elóhú|ó és a város ut¬ 
cáin bolyon go zombik 
csak a kezdet, és a se¬ 
besen szÖkellQ farkas¬ 
emberek is móg csu¬ 
pán a bemelegítést 
szolgálják. A temető- 
bei) a szobrok életre 
kelnek, r epkedő dém o- 
nok köpkí^ 
síink felé, I küldetésünk 
lényege tuijdonképpen 
Crowiey üliözése 16 jó 
hosszá pálfán keresztül 
- a sunyi lepü gazf ickó 
gyakran kvnyújtásnyira 
halaáel tiünk. Persze 
a játék vépéig mind¬ 
annyiszor Ige rutát fug 
nyerni, így kénytelenek 
vagyunk London legke¬ 
vésbé pompázatos ré- 


nyaikkal, a szeninKböl pedig valami 
több csápos, políp^nuériy hadoná¬ 
szik felénk, S bogy ne iQho olég a Iá¬ 
ból, a csatorna nem inindemW|Sekéiy: 
a mélyebb részek fölött a vízimén 
úszó de^káken ugrálva kell átl&ünk. 
Minden ügyességünkre szükségín^esz 
a hajödokkeknál is, ahol a még mm 
désben lévő gőzgépek jókora kimősil 
[yal közt kell elosonnunk. AjP'^'i 

lönnek. Cilinderes, rössz- 

rer nagyobb ériásol 
vadállatok. Visszi 
párosba aztán egytq 
fsn figyelhetünk fi 
póShálára, ami mint ha- 
maosal kiderül nem a ha- ~ 
tiylg köztisztasági al- 
kaonazottakitak kö- 
szmhatő. áriási, 
mű [áns pókok 


A. HELY» 

színi 


Két karakter 
választható: 
e^részt lehe¬ 
tünk Ignaliusszal, akt 
egy bottal verekszik, más¬ 
részt Nadlával, a harcias 
Jehérnéppol, aki a szahlyá- 
*al bánik fenemód jól. A 
^ightmare Creaturos első 
pillantásra leginkább a 
TojB^aiderrei mutat ro: 
^Aot, hiszen ugyan* 
^túlról szemlélve 
irányttatjuk a figuránkat 
- de Alőtt bárki félre- 
órten^bt a kijelentést; 

B B ez közel sem olyan kom- 
* plex játék. Egyedül a 
grafikáról mondhatni 
I el, hogy legalább olyan 
színvanalú} az audiovi¬ 
zuális élmény fokozá¬ 
sára az alkotók szemláto- 


Ködstítím^k^u 
{csMk Bz stóíibi jnssf 
ÍÉtszSt tisztái!...í 


























tel yűzhető aknák, vagy péM^ 
B villáfti, amellyel az összes 
lelheti lévő ellenséget elvaki 
hatjuk, A legn^zebben mei 
közelíthető linken új ké 
fc fegyvert pí láthatunk, 


tt ajilonságuk, hogu 
lel. Az óriásokat visz 
gy zerQon el Intézhet j 


például eg 
fűgazett ke 
mozjuthe^ 


gimnaszti 
il emlék- 
iálni a rú’ 
, hogy el‘ 


ih ellenfelekhez 
comb ója javaso 
im a fel irányt kel] 
Mimlenesetn 
izd hessünk egy eor 
Ugyebár meg kell küi 
lat és még azután is 
csen múlik, hagy a 
kezik-a. A játék h 
^ san nehezen 
^inte 
két'hár 

^ egyri 




arrábpl kiugrónk a partra, a ládák mö¬ 
gé. 

Igyekezzünk kihasználni a tarepadolt- 
ságokal is, amire a iegjobb példa a 
csatorna főellensége. A többfajű kí¬ 
gyóra egyszerűen a plafont kell ráom- 
lasztani. Hasonló taktikákat a “sitnaj’ 
pályákon Is alkalmazhalunkr az ell^- 
feleket belökhetiiík a vízbe, a nagynhb 
termatő szörnyek közelében pedig 
gyakran találhatunk hordókat, amelye¬ 
ket egy pisztolylövéssel felrobbanthat 
tünk. Mellesleg az Ilyen hordókkal né¬ 
hol a falakba is rést üthetünk. 


mii 


len u 
m be 
adás 
nagy 


emut ugrik 
I a terep 
bb és szö¬ 


sze HBWE 


r 


van, epikiik számára sem lá- 
. tezík tökéletes taktika - a 
I szörnyek te!|esan kíszámít- 
I hatatlanul, alattomosan tá¬ 
madnak, a védekezés 


gombjának gya- 
J knriatilag nincs is értelme. 

[ Sajnos a nézet miatt eleve na- 
' gyen nehezen tudjuk felmérni 
a távolságot, plusz a legtöbb 
ellenfél ügy támad, hogy amint kö¬ 
zel érünk hozzájuk, előreugranak és 
úgy suhintanak felénk, Qe még ha 
Jól is időzítiink, és a kelló távol- 
I Ságból súftunk le, akkor is előfnr- 
' dúlhat, hogy mondiuk a zombi ug- 
' rik egyet hátra, és mielőtt még 
’^^gy újabb csapásnak itekikészülőd- 


A áamonsk ama os 2 Íapos 
ta^iiaak 

f rosnif is ai osiiofiSksi 
msgstíMetni 


hetnénk, máris mi kapiuk a pofont. Az 
egyetlen megoldás, ha rájövünk a ki¬ 
választott karakterünk combóira, azo¬ 
kon belül pedig hogy melyik ellenfél 
ellen melyik iitéssorozat hatásos. Na- 
diával a zomblkhoz és a hasfelmel- 
szökhöz például még combé sem kell, 
ha megfelelő ütemben támadunk - 
és a gazfickók nem védekeznek 
- neki 


csapa 


kettéh 


nthatiuk eket. 
nt szükséges ^ 
ombiknak me 


egyehk n 




szén a 


rossz 


eledn 
lag egtlzerQen 


j^ esi pán üssük 
eket ei lolytában. 
ameddi i csak 
nyögnek, A mi 
pokokhaz és a na' 


vevényeseb , a ki púkat nyitó 
kapcsolókét re el ugottabb 
zugokban vaui !k el útve. A 
program alkotói izoki il a fifJkás 
játékosokról sem sledi íztek meg, 
akik a kevésbé hősié mód it választa¬ 
nák, és inkább bekér hagy a a ször¬ 
nyeket pusztán a klói kete lsére kon¬ 
centrálnának. Számú ra olF“ketveg” 
baloldali az időzítő:; kék csík egy¬ 
folytában fogyatkozil , és csak akkor 
telik meg újra, ha eg -egy szörnyete¬ 
get kinyírtunk. | 

Csupán az a remény Jltethet minket, 
hogy az elienségektői illetve a széttör¬ 
hető ládákból Ideje ha hozzáiuthatunk 
némi energiához (a ki| fénylő gömbök^ 
hoz), és a további küj elmekhez né- 
hátty hatásos fegyverhez. A tárgyaink a 
Jobb alsó sarokban jelennek meg. Át- 
lörgetni őket a numerikus 1 és 2. gom- 
J^kal lehet, használatba venni pedig 
tudjuk őket. A pisztollyal a 
lenfél egyetlen lövéssel lete- 
rithető, Ü^ÜiDgy akkoriban még csak 
az egylöveiRmyverek voltak elterjed¬ 
ve. Viszont vavgy többcsüvű speciális 
kell használnunk, ha 
iránybnl^ttek közre minket. 
Érdekesek még a tüskés kis go¬ 
lyók is, amelyek valójában földre 

kü- 

elvakít- 
meg- 
ój kézi- 
ilálhatunk, Na- 
egy 
kard¬ 
ba a 

okkban hor- 
genyzú hajó 


pisztoly: ezt 
több 


h^sA/íta sok 

A játék tehát - akárhogy Is szépítjük 
- mindössze a kapcsolók és ajtók ke¬ 
reséséből áll. Semmi egyéb nem visz 
az akcióba változatosságot, csak el- 
tenfélbóf jön egyre több. A zombik és 
szörnyek irtása még eleinte érdekes 
és mulatságos, de aztán hirtelen unal 
mássá válik, egyre nagyobb távolsá¬ 
gokat egyre nehézkesebben és egyre 
lassabban tudunk héjámi. Hiába a ' 
kártyára épülő gyönyörű grafika: ha 
egy játék nem tartogat ú| élményt^. 
egyre többször kell az állásunkat 
visszatölteni és újrakezdeni a már lá¬ 
tott helyszíneket, akkor az a program 
hamarosan a süllyesztőbe kerül, 

VJ. 
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I ég a végén csődbe mennek 
a játéktermek, oljran rohant- 
léptekkel fejlődnek a haza¬ 
vihető játék^oftverek. A 3D-kár- 
tyák révén a PG-$ játékok színvona¬ 
la már alig csak egy ié- 
péssel van lemaradva 
az automaták mögött. 

Amikor elsőként beül¬ 
tem a Daytona USA vo¬ 
lánja mögé, azt gondoi- 
tam^ ehhez foghatót 
egy PC vagy egy konzol 
egyhamar nem fog pro¬ 
dukálni, éo most tes¬ 
sék^ itt van az Ultim@to 
Raoe Pro. A grafika 
csaknem megüti ugyan¬ 
azt a mércét, az izga¬ 
lom teljesen ugyanaz, 


nem rendelkezik ilyennel, az jobb 
ha mihamarább beszerez egyet, de 
ha meg nem gyűlt össze a 30 rongy, 
addig ott van a program “sima'’ 
üzemmódja {néhány látványeffekt 


mm efíír, 

vsa, még itt van ez ax es5 ti 


és - ha megvan hozzá a megfelelő 
kiegészítőnk - még a kormány is 
“visszaüt”. 

A pAlyAk 

Klasszul ki dekorált szériaaiito lók¬ 
kal nem kevesebb, mint 18 részle¬ 
tesen kidolgozott 3D-S pályán él¬ 
vezhetjük a sebességet, és ez való¬ 
ban a sebéiig élveze¬ 
te lesz. Egy Pentium 
ZDO-asnn a faibontást 
felrakhatjuk akár 
800x€00-asra is (18 bi¬ 
tes színpalettával), és 
még mindig 70 képkoc- 
ka/másodperces sebes¬ 
séggel száguld a prog¬ 
ram, Ja, egy apróságot 
azért meg kell említe¬ 
nem: a fentiekhez szük¬ 
séges egy 3D-kártya Is 
(Apocalypse 3D, SDfz, 

Direct 3Dj. Aki esetleg 


hiánya mellett), ami vi 
szent sajnos inkább 
csak alacsony felbon¬ 
tással élvezető. 

Eltérő környezeti para¬ 
méterek mellett ködös, 
esős, nappali vagy éj¬ 
szakai futamokon vehe' 
tünk részt, a romantikn- 
sahb alkatok pedig 
versenyezbetilek naple¬ 
menténél is- Nincs két 
egyforma pálya; az asz¬ 
faltút sziklás sivatagon, 
amerikai kisvároson, 
termőföldeken vezet át, aztán van 
nagyvárosi helyszín is, autózhatunk 
luxus knrnyezetben pálmafák mel¬ 
lett, tengerpart mentén vagy mér¬ 
sékelt övi züldello tájakon. Néhol 
föld utakra kanyarodik le a mezőny, 
viharban is vezethetünk, az éjsza¬ 
kai futamokon pedig szinte csak a 
fényszórónk világára támaszkodha¬ 
tunk. Voltaképpen csak hat pályá¬ 


ké ave 


ammel 


Ellet 


van szó 


de mivel a négy 
fő helyszín fordított 
és tükrözött módjai tel¬ 
jesen új kihívást jelen¬ 
tőnek, azt hiszem nem 
túlzás 18 pályát külön 
említeni. Mielőtt így a 
pályákat számlálgatván 
túlzottan balebonyolód- 
nánk a matematikába, 
tisztázzuk a maradék 
két pálya szerepét is; az 
egyik egy speciálrs gya¬ 
korié pálya, a másik pedig egy 
nagy aréna a deathmatch játékok 
számára. Ez utóbbi jelenti talán a 
legnagyobb élvezetet, hiszen de- 
atbmatchnél nem a megtett körök, 
és nem is a gyorsaság számít, ha¬ 
nem -- a Destruction Derhy mintájá¬ 
ra - az, hogy minél több ellenfél 
kocsiját torjuk totálkárosra. 

AZ **úrvmzmYíAML” 

őrült száguldásunkhoz 18 szériaau 
tó közül kell egyre voksolnunk - 
mindegyik nagyon “formás” darab, 
és a tudásuk sem marad el a külse¬ 


jük mögött. Az egyszerűség 1 
ért bárom jellemzojÉiket tekintve 
vannak besorolva {amelyeken i 
mi még változtaUiatunk) úgymint: 
tapadás, sebesség és gyorsulás. 

A rajtzászlőra kattintás előtt négy 
üzemmód közül választhatunk. El 
szőr is ott van a Solo Game,: 
az éra ellen versenyezhetünk, i 
ve - amennyiben a Ghost-modot < 
tiváljuk -- egy előzőleg futott ere 
mény szollemkocsijával kiiidhetíin 
meg. A Play vs CPU opciót választ 
va computer Irányította pilótákkal 
ntérközlietünk - az ellenfeleknek 
bárom kűtönhöző tudásszlnt vá- 
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lasztliaté- Végül a Multlplayer Ga- 
me>nél maximálisan 1E embar irá¬ 
nyította kocsival rendezhetünk nop 
mái versenyeket avagy deatmateh 
mérkőzésekéi. (Használható mo* 
dem, nullmodetn, IPX, és TCP/IP 
kapcsolal.) A több |átékos mád iga¬ 
zán élveietesre sikeredett; könnye¬ 
dén kl/be lehet szállni, lehet du- 
málgatnl többiekkel, az eredmé¬ 
nyeket pedig a hálón kerasztöl 
összesíthetjük. A hálózati destruc- 
ticn derby egyszerűna franetlktis, 
még PC-s viszonylatban is ritkán 
lehet ilyenben részünk. 

Az autónk irányításához kettő kö¬ 
veté, és egy aszfaltközeii nézet áll 
a rendelkezésünkre, a visszajátszá¬ 
sokat (amiket egyébként el is 
menthetünk) pedig a pálya menti 
kamerák sietnszögéhöl 
csodálhatjuk 
meg. 


A he vezetőben nem véletlenül emlí¬ 
tettem a Baytona nevét, hiszen gra¬ 
fikáján kívül az Utim@te Race min¬ 
den mást tekintve is nagyon hason¬ 
ló - szerintem az alkotók bizonyára 
onnan merítettek jó néhány ötletet. 
Ugyanúgy szériaaulák versenyez¬ 
nek, a képernyő felépítése is majd¬ 
nem azonos {ahogy például vissza¬ 
pillantó helyett egy radar jelzi a 
hátunk mögül elöretöréket), és még 
az irányítás is csaknem megegye¬ 
zik. A kormányzás annyiból Itt job¬ 
ban tetszett, hogy nem kell ráté- 
kezniink ahhoz, hogy a kocsi betá¬ 
roljon a kanyarokba, nagy sebes¬ 
ségnél ugyanis antomattkiisao 
megcsós:mak a gumik. Inkább csak 
a hajtűkanyarokban van ^ükség a 
fékre, ott viszont már a kézifékre. 
Ugyanúgy, ahogy a Daytonáhan, a 
megcsúszott autó felett egyáltalán 
nem vesztjük el az uralmunkat, 
csupán ellen kell kormányoznunk, 
magyarul azt a sebességet 
kell eltalálnunk, ami¬ 
nél az adott ka¬ 
nyarban nem 
csúszunk 
túl, és nem 
lassú- 


folytán 
- ahogy 


a játék készítői is állítják - elég 
realisztikus (még fel is lehet borul¬ 
ni), bár az igazat megvallva úgy 
vettem észre, hogy a Kalisto prog¬ 
ramozói a “kezdő autóversenyzők" 
érdekében hajlottak némi kompro¬ 
misszumra. Amikor ugyanis a való¬ 
ságban egy autó kicsúszik, és át¬ 
fordul egy bizonyos “holtponton”, 
elméletileg az egyes kormánymoz¬ 
dulatok ezt követően pont az ellen¬ 
kező hatást fejtik ki (ezért van az, 
hogy például a CodeMasters-féle 
maximálisan valósághű Inurlng 
Carban olyan könnyen meg lehet 
pördülni), ám az Ultim®te Race- 
ben ez nem így történik. Már csak¬ 
nem hátrafelé csúszik az kocsi, de 
a jobbra konnányzás 
még mindig jobbra for¬ 
dítja az autót. Ez persze 
jóval könnyebbé teszi a 
játékot, úgy is lehet 
mondani, játéktermi 
hangulatot kölcsönöz 
neki, de személy szerint 
nekem nem tetszett. 

Igaz, ezt az egészet iga¬ 
zándiból csak margináli¬ 
san jegyeztem meg, hi¬ 
szen ha nem hibázunk, 
ezt a kis irreális “segít¬ 
séget” nem fogjuk ész¬ 
revenni. 

aa-KAHTTAVAL HBV- 
OBJtEZŰK ELŰ/t/VBBVI 

Minthogy a játéknak mégiscsak a 
grafikája a legfőbb vonzereje, itt a 


CIKK végén erre most meg egyszer 
külön kitérnék. Számomra különös¬ 
képp megnyerő volt, hogy a grafika 
színvonalát egészen részletekbe 
menően a gépiink képosségoíhoz 
igazíthatjuk. A 3D-kártyák segítsé¬ 
gével a készítők rengeteg speciális 
effektust alkalmaztak, és ezek 
mindegyikét kl/bekapasol hatjuk, 
vagy finomíthatjuk a játék “moni¬ 
tor” menüjében {Tune the Display). 
A módosításokkal párhuzamosan 
ráadásul - egy kijelző segítségével 
- rögtön láthatjuk azt is, hogy az 
adott dolog bekapcsolása mennyire 
fogja lelassítani a képernyőfrissí¬ 
tést. 

Ka mindent maximumra állítunk, a 
látvány egészen rendkívüli. A ko¬ 
csik ílvegében tükröződnek a fel¬ 
hők, a nap felé fordulva előbb mű¬ 
ködésbe jön teleobjektív effektus, 
majd azt követően kissé eivakíf 
minket a lény. A sötétben - amint 
már említettem - be lehet kapcsol¬ 


ni a kocsik világítását Is. Ütközé¬ 
sekkor szikrák pattognak fel a súr- 
lódó fémről, a fékezéseknél és a 
kícsúszásoknál átlátszó füst száll 
fel a gumiktól, melyek eközben 
hosszú csíkokat húznak az aszfalt¬ 
ra, (Igaz, a csíkok hamar elhalvá¬ 
nyulnak.) Ha a kocsik borulnak 
vagy karamboloznak, a külsejükön 
szemmel látható fizikai sérülések 
fognak éktelenkedni, A földre a 
nap állása szerint vatődik az au¬ 
tónk árnyéka és valósághűen köve¬ 
ti a kasztul formáját. A horizont vá¬ 
gását (manuálisan) egészen távolra 
holyezhotjük, de még úgy is meg¬ 
marad a ködös hatás, tehát nincse¬ 
nek hirtelen elővMIanó hegycsú- 


Gsok vagy házak, minden terep¬ 
tárgy a finom ködből bújik elő. A 
hangokról szintén csak pozitívan 
nyilatkozhatok: amikor elsőként 
töltöttem be a játékot, egészen 
megdöbbentem, mennyire gyönyö¬ 
rű, zíimmögn hangja van 
az alapjáratnak, amit 
aztán a mezőny nekllő- 
dulásával klasszul elta¬ 
lált duruzsolás vált fel. 
Még a gumik által csa¬ 
pott zaj is kivehető, kö- 
lönösképp ha leszala¬ 
dunk a pályáról, Ős a 
sódert szántjuk. Egyszó¬ 
val; a látvány magáért 
beszél, az irányítás is 
OK, tehát ha nem is a 
legjobb, de az egyik 
legjobb PC-s autóver¬ 
senyről beszélhetünk. 
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A Iáv3iengsr tetettí agriímfi 
kfcsií kévédé iílik $gsf 
sz&^pjáíÉkkíii... 


Hí }& SétQin, s lépcsákáiban 
U3F0 közéig - atfvst ts látsitsek? 


K i tudja miért, néhány szolt ^ 
vert ej leseid cég még mindig 
abban a szent meggyőződés¬ 
ben él, hagy az osöreg AD&D itiia- 
tájára íródott szurepfátek-pragra- 
mnké a jövő. Mily szimpatllcus 
alapgondolat: veszünk egy alap- 
vetően idejemúlt engina-t, nyakon 
löttyintjük egy kis lantasy 
szósszal, majd az így kapott kulí- 
mászt megpróbáljuk leerdltetnl a 
klasszikus Bards Tale-hangulatú 
kalandok után epedé [átékosok 
torkán. Csakhogy új szelek lújdo* 
gólnak a szerepjátékok háza táján 
éppúgy, mint a számítógépes 
programokén. Manapság már csak 
a legfanatikusabb fantasv-rajon 
gók érik be a tizedrangú Gyűrűk 
Ura-koppintásnkkal, ahnl el! 
varázslók, otajazott izmii 
barbárok és jóságos to- 
vág bácsik hajkurásszák 
a gonosz nekromantákat min¬ 
denféle kripták mélyén. Nem 
mondom, annak idején a jó 
öreg Amiga fénykorában az 
újdonság erejével hatottak 
az efféle tökéletesen egysí-^ 
kú és enyhén vérgozös törté ^ 
netek. Félreértés ne essék; a 
fantasy mind a mai napig a 
szívem csücskében van, csak 
épp az évek során alaposan 
megcsómorlbttem az efféle 
unalomig ismételt közhelyek¬ 
től. Igen szomorú dolog, 
hogy pont a fantasy (ma¬ 
gyarul “fantázia”) müfajhöl 
veszett ki az ötlet és erede¬ 
tiség. Arról nem is szólva, hogy az 


dolgok jutottak eszembe^ mikor 
először megpillantottam a Battle- 
spire-t^ A játékban ugyanis, a va¬ 
lóban színes és részletesen kidől- 
gozott világon kívül szerintem a 
kreativitás legapróbb szikrája se 
csillan meg. A készítők egész 
egyszerűen írtak egy Quake-engi- 
ne-en alapuló hack'n’slash prog¬ 
ramot, majd kitalálták róla, hogy 
ez egy szerepjáték. Na most a 
Battlespire minden, csak nem azL 
Szerintem a szerepjátékok alap- 
követe írná nye a történetközpontú 
cselekmény, a mozaikszerű törté¬ 
net és nem utolsósorban a szabad 
cselekvés. Ebben a játékban vi- 


szaggatott a játék. Nem volt túl¬ 
ságosan zavaró a dolog, de azért 
EZ egy kicsit erős... Kommentár¬ 
ként ehhez csak annyit fűznék 
hozzá, hogy kár valakinek olyas¬ 
mivel próbálkoznia, amihez nem 
ért. Itt vagyok például én: néha 
írok egy-két gyanús cikket, es¬ 
ténként sorőzgetek, ezt-azt csiná¬ 
lok a gépemen de NEM próbátok 
meg programozni. Mindenkinek az 
lenne a legjobb, ha a Battlespire 
kódolásáért felelős személyek is 
hasonlóképpen cselekeduéiaek a 


Egyébkénldi 
felül mér 


vagyok teljesen kibékülve, elret¬ 
tentésképp következzen egy eny¬ 
hén horrorisztikus példaharc. 

Nagy ravaszait, teljes fémvértben 
□dalopözok a békésen ácsorgó el¬ 
len mellé, s megindítok felé 
néhány komolyabb csapást. Hem 
kis megrökönyödésein re semmi 
nem történik. Ez persze nem is 
csoda, mivel kb. két pixellel távo¬ 
labb állok a kelleténél. A szörnyű¬ 
séges szörnynek még csak a sze¬ 
nté se rebben, holott tisztán ben¬ 
ne állek a látószögében. Nem baj, 
ha nyugodt típus, hát nyugodt ti- 
lebb lépek és újra pro- 
en végre 


efféle programok fejlesztői mint¬ 
ha perverz módon büszkék lenné¬ 
nek arra, hogy programjaik a leg¬ 
kevésbé sem használják ki a PC- 
ben rejlő lehetőségeket. egy 
vérbeli szerepjáték program, úgy¬ 
hogy senki ne várjon Quake-szín¬ 
vonalú grafikát...”. Na és miérl 
ne?£? Vajon bányán fognak csak 
azért játszani egy ritka randa 
programmal, mert hegyes fülű íjá¬ 
szok és bibircsőkos örkök kerge- 
töznek benne? A legutolsó szerep¬ 
játék-program, mellyel huzamo¬ 
sabb ideig el tudtam szórakozni, 
az Alblon volt. Csak a miheztartás 
végett: a játék durván másfél 
vagy két éve jelenhetett meg... 

Meglehet, hogy otromba dolog 
egy cikket ilyen heves kirohanás¬ 
sal kezdeni, de nagyiából ezek a 


szont ilyesminek még 
csak a nyoma sem bukkan 
fel, végeláthatatlan labírintu- 
sokban mászkálunk, szörnyeket 
vagdalunk 
szét, néha 
váltunk né¬ 
hány monda¬ 
tot valami 
mellékszerep¬ 
lővel, s folya¬ 
matosan fej¬ 
lesztjük tulaj¬ 
donságainkat. 
Hát az bizony 
baromira ke¬ 
vés egy úgy¬ 
mond “sze¬ 
repjáték prog¬ 
ramtól”. 

GRAFiKA, 
SÚGOK 
EGYÉB mZÖRíMVCiSÉGEK 

A gond csak az, hogy a Battlespi¬ 
re még csak ügyességi játéknak 
sem igazán színvonalas. Először is 
nem támogatja a 3D kártyákat, 
ami egy valós időhen játszódó, 
teljesen 3D-s játéknál azért ma¬ 
napság már alapkövetelmény. A 
grafika mondjuk ezt leszámítva 
egész jó, viszont a zökkenőmen¬ 
tes játékhoz már igen komoly 
konfiguráció szükségeltetik. Illet¬ 
ve ez így nem igaz; a Battlespire 
ugyanis soha, semmilyen konfigu¬ 
ráció alatt nem fog igazán szép, 
sima scrollt produkálni. Ezt a kis¬ 
sé durva megállapítást arra ala¬ 
pozom, hogy volt alkalmam a já¬ 
tékot DOS alatt, egy 2BB-0S MMX- 
en kipróbálnom, és néha bizony 


alatt példá¬ 
nak okáért 
igen érdekes 
dulgokat pro¬ 
dukál. Dos 
alatt futtatva 
kissé kedve¬ 
zőbb a hely¬ 
zet, bár né¬ 
hány fagyit 
még így is el 
kell nyalogat¬ 
nunk, Az ef¬ 
féle problé¬ 
mák súlyos¬ 
ságát jelzi az 

is, hogy a Bethesda Software 
homo page-én kítlőn rovat foglal¬ 
kozik a búgokkal. Az itt lévő taná¬ 
csok kétségkívül igen hasznosak, 
de én például egyetlen program 
kedvéért sem kezdek el hetenyúl- 
kálni az amúgy is érzékeny ideg¬ 
zetű Win95 “.iui” kiterjesztésű fi¬ 
ié-ja i ha. A Battlespire kedvéért 
pedig különösen nem. Az pedig, 
begy a 
Bethesda 
programozéi 
maguk is 
készségesen 
elismerték, 
hogy bizonyos 
újabb típusú 
videokár¬ 
tyákon egyál¬ 
talán nem fut 
a játék, már 
magában is 
igen tanulsá¬ 
gos. 

Aztán a ször¬ 
nyek viselke¬ 
désével sem 




is 

hajtom e 
bonyolult ma¬ 
nővert. Erre már fe¬ 
lém fordul a fickó egy könnyfa- 
kasztéan röhejes animáció kisére- 
tében, s kezdődik is a csibi-pubi. 






Tán mondanom se kell, hogy a liatunk- A szokásos névválasztás- 
nem túl távol álldogál ló, szintén dl után délceg vitézünk származá- 
ellenséges szörny mindezt tétle- si lielyét is megadhatiuk, ami 
nül nézi. Ha jé, ennyit a reális és nagy mértékben befolyásolja an- 
porgő tempóiú liarore«^érrőJ... nak harci (és egyéb) kép esség alt. 
Maga a már emligetett harcrend- Eztán, a szerepjátékok íratlan 
szer anf^-^m egy telitalálat, szabályai ^erint a karakterosz- 
wlvel a csa- 
pásunk pon- 

tos helye és KHSjSSJSJjE^Sr . ' 

módja attól ^ 

Sgg.hpay a ' 

kattintás koz- n r . 

ben épp mi- JV 

rángatjuk az 


rendelkező 
barbár példá¬ 
ul könnyedén 
átszökkenhet 

akár ellenie- ^ 

lei felett is, 
ami ebben a 
műfajban 
azért nem egy 
szokványos 

megoldás. V- 

Fegyverekből, 
páncélokból 
és varázstár- 
gyakb ú I szí n- ,0 ^ 

tén elég nagy 

a választék - < sí? ' 

az viszont na- 

gyón nem tetszik, begy gyégyulni 
csakis és kizárólag mágiával 
(vagy mágikus itekákkal) lehet, 
szimpla pihenéssel nem. A készí¬ 
tők szerint ez a játék gyors tem¬ 
pója és pergő ritmusa miatt oldot 
ták meg így, de ez szerintem 
messze kimeríti a “síiket duma'' 
tály kiváIasztása következik, kategóriát, 

nagyrészt ettől függnek hősünk — 

. tulajdonságai- A kevésbé elszánt 
játékosok jópár előre generált 
^ osztály kuzüJ mazsolázhatnak, 

I míg az igazi fanatikusok akár [ j | 

V újakat is kreálhatnak. Egy új í , ’) ■ 

^ karakterosztály megalkotásánál n ! : i 

lehetőségeink száma a végte- yh\ i 

len felé közelít, még új felsze- v^r * ' - ■ 

relést is választhatunk. Itt je- ;; . J J - 

gyezném meg egyébként, hogy ; v ^ 

új karakterosztály megaikotá- 
sákof egy megadott mennyiségű 

pontból gazdálkodhatunk - ezen r 

legfeljebb multiplayer játék ese- ^ ^ 
tén változtathatunk. Egyébként - í- 

maga a játék a különféle képzett- i k - 

ségek körül bonyolódik, ezek In- 
dúló értéke 10-75 között van. Ma- l ' 


zelni se tudok, úgyhogy 
sA a témát nem is ra¬ 
gozom tovább. 


A rendkí' 
vil ötle¬ 
tes má¬ 
giarend¬ 
szer pél¬ 
dául 


A Multiplayer üzemmód tér- igazán tartalmas (és legfőképp 

mészeti^en a Battlespire-iál sem bosszútávú) szórakozásra... nos, 
biányozbat, de erről tál részlete- azok egész jól el szóra kozhatnak a 
sen nem tudok nyilatkozni. A Battlespire-ral. Ajánlani mindazo- 

Netstorm illetve a Dlablo valahogy náital csak a legelvetemültebb 
nagyobb vonzerővel bírt... szerepjátékosoknak tudom a 

programot. És még nekik sem tet- 
HÚIiíEH ílíEVEZZELEK? |Gsen nyugodt szívvel. (Ez a 

hiányzó 3D-kártya támogatás nem 

Az eddigiekben bizony elég kriti- a kar ázik kimenni a lejemből...) 

kusan nyilatkoztam a Battlespire- 
ról, holott annyira azért nem S2Ör- 
nyü a játék. Nem mondom, a ké¬ 
szítők nem egy roppant durva hi¬ 
bát elkövettek. Ezen hiányossá- 
gok közül is tán az a legsúlyo¬ 
sabb, hogy a játéknak nincs iga¬ 
zán története. Föld alatti barlang¬ 
rendszerekben járkálunk fel s alá, 
szörnyekre vadászunk, néha még 
el is beszélgethetünk valakivel - 
csak épp a miértekre nem mindig 
kapunk választ. A háttértörté¬ 
netről is essen pár röpke szó: ez 
az egész Battlespire névre hallga¬ 
tó kis “miniuniverzum” egyetlen 
hatalmas kiképzőterem, ahol a jö¬ 
vő legnagyobb bajnokai gyakorla¬ 
toznak ráérő perceikben. Valami 
Daedra herceg kavar a háttérben, 
őt mondjuk le kell majd nyom¬ 
nunk. Hát ez kerettörténetnek 
mondjuk igen satnya, de körül¬ 
belül ennyiben tudtam ARJ-zni a a 
fontosabb eseményeket... Maga a 


mm- i n HlfTWEjl IB 

denféle- 
képp dicsére- 
tét érdemel. 

A legtöbb | 

szerepjáték- I 

ha a külonfé- 
le varázsla- 

tok hatása és manaköltsége előre gasabb szintre lépve megadetl 
meghatározott, míg a Battlespire- mennyiségű pontot oszthatunk 
bán mozaikszerűen rakhatjuk szét karakterünk képzettségeire, 

össze a szívünknek kedves va- bár 100 fölé még így sem tornáz- 

rázsigáket. Példának okáért egy hatjuk ezeket az értékeket. Ez a 
támadó varázslatnál beállíthatjuk pontéi osztogatás rendszer sem 
annak batóterületét és a sebzés tartalmaz túl sok új elemet 
típusát {tűz, fagy, méreg stb.), a (mondhatni semennyit se), de a 
manaigény ezek függvényében fog Battlespire több más részével el¬ 
változni. Ez mondjuk nem egy lentétben legalább működik, 
rossz alapötlet, s maguk a varázs- Azért ez is valami, 
igék is elég változatos képet mu- Mindezeken kívül találkozhatunk 
tatnak. a játékban néhány egész jópofa 

Aztán ahhoz se férhet kétség, ötlettel is, ilyen például az ugrás 

hogy a játékban igencsak változa- képzettség sajátos értelmezése, 
tus és egyedi karaktereket kreál- Egy kellőképp magas értékekkel 
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A Japánból származó Manga film és 
képregény-mánia, majd az ezt avezo 
érdeklGdési hullám körülbelül egy¬ 
két évescpört végig kis hazánkűn. Azóta 
úgy látszik, megszűnt az útdonság varázsa 
és csak azok taglal koznak a témával akik 
időközben vérbeli rajoigékká váltak. Saj¬ 
nos az is hasájárelt a kérdés "lanyhulásá¬ 
hoz”, hegy hozzánk csak elenyésző számú 
Manga stílusú PC-s játék jutott el 


íbbsit 3 }átékb3if ^ fStíős 
többsiar is elnjferí }ata!inát 






Famus TumíiVAU^ 

Mielőtt belemerülnék az ísmenetőbe pár 
apróságra szeretném felhívni s figyelmet. 
A játék csak QuickTime lm lAffndows leját¬ 
szóval fut, ezért játék előtt (ha még nem 
volt telepítve a gépen) érdemes a 2-es le¬ 
mezről feldobni, E nélkül ugyanis nem fo¬ 
lyamatos mozgással haladunk majd a hely¬ 
színeken, hanem csak "lépegetve” töiti be 
a program a kö¬ 
vetkező képe¬ 
ket, A másik do¬ 
log, hogy min¬ 
denképpen le¬ 
gyen működe 
hangkártya is 
installáivaT 
mert a játék na¬ 
gyon sokat be¬ 
szél. Az angol 
szöveg megérté¬ 
se náikü] pedig 
szerintem nem 


könnyű sikereset} boldogulni {maximum 
próbálgatással, de úgy meg a történet 
veszti el a varázsát} - az alapiokú nyelv¬ 
ismeret tehát elengedhetetlen. Telepítés 
után érdemes először megvizsgálni a 
iateway nevű bemutató programot, 
amelyben elolvashatjuk a játék alaptörté- 
netét, megismerkedhetünk a szerepiők- 
kel, a készítőkkel és megtudhatiuk, hogy 
mi is az a Manga valójában, 

A SZTORi 

A képregény főszerep Eóis Takeru, a fiatal 
fejvadász, aki íontus meghízalással érke¬ 
zik Yamato városába, ahol a fejlett tech- 
itológia és a mágia békésen megfér egy¬ 
más melleth el kell kapnia egy Genta nevű 
alvilági vezért. Takeru társa Bumbuku, egy 
cyborg kutya^ aki okos tanácsaival és öt¬ 
leteivel segíti a hőst. Amikor bősünk végre 


ráakad Gentara, mag kell küzdenie egy 
szép bérgyílkosnovel is, majd a menekülő 
gengszter nyomába ered. Az üídözés során 
megismerkedik egy csinos és titokzatos 
növel, A sikeres akció után Takeru bele¬ 
szeret Kazahima hercegnőbe, akit meg¬ 
ment agy démontól. Itt már világossá vá¬ 
lik, hogy ez a kaland Takeru életében mér* 
földkő lesz. A történet során hősünk csi¬ 
nos segítőkkel, bátor harccsokkal és dé¬ 
moni figurákkal Is találkozik - de hogy 
meddig jutunk el a regényben, az csak a 
teljesítményünktől függ! 

DE HU AZ A atsrrAtis 


A játék kezelése elsőre elég furcsának 
tűnhet] ezért azi-es lemez megoidásának | 
ismertetésével próbálom meg bemutatni. 

Az intro után Yamato városban, az utcái 


/ talál- m V m 
luk ma- \. B J 

gunkat. ahol t 

éppen sziesztái- ^ 

dö van. A 3D-s vi- ^ 

\ lágot Takeru ^ 

szemszögéből lát- s 

kt hatjuk, A képernyőn a 

»[ középen, egy kisebb 
ffj ablakban találjuk azt a 
^ helyszínt, ahol éppen jáiunk, a joéh 
^ alsó sarokban pedig egy pajzs alaké 
ikont, amellyel univerzális segítőtársun¬ 
kat, lumbukut (ő az a furcsa kutya, aki re¬ 
pülő csészealjjá is képes átalakulni) tud¬ 
juk előhívni, bármikor. A pajzsra hlikketvc 
egy pergamen-menüt kapunk {ez a térkép), 
amely három részből áll (az egeret jobbfa- 
halra húzva tudjuk mozgatni}: 

■ Az elsőn Takeru "icatiji” varázsfalait 
nézhetiük át. Mutassunk rá a leiekre, ek¬ 
kor a program megmondja, hogy az adott 
jel mire való (tűz, villám, kard, stii.}. Érde^ 




A Ism is ibrik pin^fiiss ma 


ifíÉilsncÉfiez 




1- C), és ezek közül sem volt mind le¬ 
fordítva angol nyeívie {azokkal a krlksz- 
kraksz karakterekkel telenyemutt progra¬ 
mokkal meg enyhén szólva Is "lehetetlen” 
elholdogulal). Éppen ezért űdítőleg hat a 
SunSoft nevű eég úttörő prőháikozása: 
megjelentettek egy meglehetősen érdekes 
programot, amely félig kalandjáték, félig 
Manga képregény és tökéletesen alkal¬ 
mas arra, hogy mindenki megismer¬ 
kedjen a Manga világgal. Ha jól tu¬ 
dom, ezt hívják Interaktív regény¬ 
nek, és ehhez hasonlóval még 
nem találkoztam FC-n. Ügy kép- 
zelfétek el az egészet, mintha egy 
izgalmas képregény füzetet olvas- 
galrrátok, de időnként csak akknr la¬ 
pozhattok tovább, ha megoldotok egy 
bizonyos feladatot (ez így Jeegyszerú- 
sitve kissé furán hangzik, de ha meg¬ 
nézitek, látjátokj hogy így van). A 
Takeru: Letter of the Law a leghíre¬ 
sebb japán “digitális” Manga 
lajzoló, Buichi letasawa 
munkája és egy nagyun si¬ 
keres képregény sorozat¬ 
ra épül. A Z CD terfe- 
deímű játék három 
teljes történetei 
(Chapier t, Z, 3] 
tartainiaz, de a 
bírok szerint rö' 
videsen megje¬ 
lenik a sztori 
folytatása, . 
újabb három / 
felezel fór- / " 
májában. 















5ZB KBYTE 


TM€EM¥§J 







J biígfiikasitö afakfa S^f S^öSf kér, 
km W ifkíf &itss3i( íeatti m ííöfw kűd 
3 pTöffTsiBbsa. .laEfynsk befráka atáit Sssis 
tebeiae ''baiáOsűmi" refe... 


■es a leieket memoriiáln^ mert a [áték 
sftfán gyakran van arra ^kség, hogy egy 
szituációban választani kell, melyiket 
haszüáliek. Ec tebát a ''Kanjí fíarmad”. 

■ A másad ikon kOlonbozu 3D-$ belyszí- 
■ekie tudunk belépni, fía a kar alakú ab Ea* 
kokza mulatunk {amikor rámutatunk egy 
iMakra, az kinyílik és a program bemnnd- 
ia a hely nevét). £z a ‘"SD-s harmad”. A 
Mysínek kőzett vannak olyanok i$, amc' 
iyekbe csak a Z-es, vagy a 3-as fejezetben 
Wnnk csak belépni. Van egy rejtett ablak 
a kor közepén is (ez az utolsó kildetéslj 
áe ez csak a 3, fejezetben nyilik ki, azon- 


ajtú látható. Ekkor a kép 
automatikusan átvált - a 
kts képernyő teión a bal sa- 
rokba-most klikkeliűnka 
pajzs ikonra. A 3D^ har¬ 
madban a bal oldali közép* 
ső ablakot válasszuk, amely 
“Genta - a Bábjátékos” bá- 
zába visz. 

■ A 3D-$ helyeken a moz' 
|ás nyilakon kívül kis kézzé 
is át tud alakulni a kurzor. 
Ezzel a kézzel tudunk meg- 
fugni-megmarkolni-húzni- 
nyitni dolgokat, ha a bal 
egérgombot benyomva tartjuk. 

BBíkírA Tmtnji^PEr 
HMSTER 

Tehát a bázbao először vegyük fel a per¬ 
gament a jobb oldali asztalról és olvassuk 
el {ráklíkk, majd szét kell húzni). Hézzünk 
ki az ablaknkon, ha akarunk, majd a bal 
oldali asztalt forgassuk be úgy, hogy a 
teafőző hozzánk közel kerüljön. Gyújtsuk 
be a lángot a forraién (csak ú kell nyom¬ 
ni), tegyük rá a teát, majd miután meg|e- 
lenik a góz, öntsünk a teából a pohárba. 


szerben fantasztikus. A történet érdekes, 
kissé meseszerú. A gzalika teljes egészé^ 
ben Kanga, végeredményben egy animált 
képiegéfTyről van szó (nem elhanpgolandó 
szempont, hogy a bDlgyszereplők igen csi¬ 
nosak és lengén öltüzütteklíj. Kagyon tet¬ 
szett a zene is. Talán sokaknak fontos te* 
bet, hogy iszonyú alaosimy a program gép¬ 
igénye: 48BDX/fi&Dn Is etmegy, 2*szefes 
CD-vel és WIN 3.1-el. Bátran ajánlom niín- 
denkinek, aki kedveli a Mangat és hajlan* 
dó azért pénzt áldozni, hogy legyen egy in¬ 
teraktív képregénye. Nem ajánlom viszont 
azoknak, akik a kritikusan ho^ és nya- 
katekert pirogramokat kedvelik - a Takeru 
ugyanis egy egyszerű kalandjáték, ityen 
szempontból nem is túl hosszú. Azonkívül 
nem árt hozzá némi angoltudás sem. 
(EgyébkOtf • GD Miy Mioiate^ li - e) 
Mmm 
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kívül itt tudunk kilépni a programhal (Quit 
ablak). 

M A harmadikon a játékban elófordulá 
szereplőket talál[uk. Ez a "Karakter hat* 
■ad'^ 

■ A térképről a Kan ji harmad bal szélén 
található szalagra klikkelve lehet kilépni. 

YAfWAia UTY 

Ha a kis képen mozgatjuk az egeret, a 
kMznr bizonyos helyeken dupla nyíllá ala¬ 
kéi, ezzel tudunk a hetyszínekea előre* 
bátra mozogni ^ jobbra-balra fnrdulDÍ. A 
város utcait járva rövidesen (ott, ahol a 
"négylábú” pagoda ^mbe jón velőnk) 
egy kis közjátéknak leszünk szemtanúi, 
amelyben valamilyen ninja*klánrú[ van 
szé. ^után keressük meg a kis zsákutcá¬ 
ban véffiődő sikátort, metynek végén egy 


J Aiesesaifv 
ssfárikíK kijfíít a 
fátéktsn elég 
ííBrrs jeíenetek ^ 
twteak (32 ttt lét' 
üsliíevisím 
Bsakléjió ipse 
pélifáel Rém is 
effeeséSf csak egy 
kítáks^ katmií, 
skf szépea pÓFiti 
Járt} 

Nézzük meg, mit láthatunk a csészében! 
Most már kinyithatjuk a középső, két szár¬ 
nyú ajtót, ahol me^láljuk Gentat. A rövi¬ 
den ránk tántadó bérgyflkosnóre bárme¬ 
lyik varázslattal rálőhetünk. Genta üldözé¬ 
se során igyekezzünk az út felett manőve¬ 
rezni, kerúljik el a gránátot, majd amikor 
lehetőségünk van, a Kanji varázslatok kö¬ 
zűi vála^k ki a nekünk tet^t. Ezzel 
felrobbanthatjuk Genta járgányát. A küvet- 
k^ helyszínre automatikusan lépünk, ez 
pedig a fürdő. 

BATH iiídj>iJB£ 

A kerthe lépve először egy fellűggesz- 
tett, csifingeto díszbe botlunk - jegyez¬ 
zük meg a dallamot, ha esetleg nem sike* 
rül elsőre, mozgassunk meg újra. A sa¬ 
rukban áll egy szamuráj-szobor, ennek 


nyissuk ki a száját és vegyük ki belőle a 
drágakövet. Jobbra a sarukban van egy 
zárta{tá is, mellette egy bambusz-hang¬ 
szer. Ezen azt a dallamot kell lejátsza¬ 
nunk, am it a bejáratnál kifüggesztett dbz 
produkál. Ekkor kinyílik a fürdő ajtaja. Az 
előszobában a padlólapokia klikkelve 
össze kell párosítanunk a kanji Jeleket a 
megf elelő ábrákkal, csak ez után jutunk 
el a terem végébe. Tegyük a kristályt az 
állványra, majd húzzuk mg a zsinórt - az 
így megtart fénysugár kinyit egy ajtót. Az 
izgalmas (több szempontból b) köz|áték 
után a börtönben találjuk magunkat. 

JAIL 

A jobb-hátsó sarokban, a fal mellett van 
egy kőtömb - ezt húzzuk a láncok alá. ita- 
gadjuk meg a felette lúgé fcampos vége 
láncot, h^k fe, majd miután beakadt, a 
másik végével húzzuk fel A kinyíló gömb¬ 
ben klikkellünk a kulcsra, ami rövid repü¬ 
lés után kinyitja az eddig zárt afbt. Ekkor 
egy kis kunybékból állé telepPtésfe ju- 
lunk, ahol nézzünk szét. Igazán új dolog 
csak akkor tört égik, mistán ki akarunk 
menni a kapun. Itt egy újabb filmrészlet 
következik, ahol újabb szereplőket Isme¬ 
rünk meg. Később Takeru leskelődík egy 
kicsit, s rövidesen meg kell mentenie a 
hercegnőt |a szörnyet gyorsan le kell lőni), 
akivel kedi^ kis ronánc alakul ki. Ez 
után a történet a következe CD-o folyatő- 
dik tovább. .. 

.4 JÁTÉHBÓL 

A Takeru nagyon egyedi program. Körül* 
belül 7g%-lmii film, 30%-ban játék - a ka¬ 
landjáték része szeriatem inegátl ja a he¬ 
lyét {elég váttnzatosak a feladatok, de 
nem tút nehezek), a film része pedig egy^ 
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Ú gy néhány nappal ezielőtt 
Összeszámolgattam, hogy a 
vízfsportnk szerelmesei milyen 
programok közül válogathatnak PC^ 
n. Az eredméiiy igen lehattgoln volt, 
talán még a Big Red Racinghen le¬ 
hetett választani lármOként motor* 
esonakot. A jeget megtörni látszott 
a N64-re késziflt Wava Hacer, ami a 
mai napig az egyik legkiválóbb ver- 
senyszimulácrő konzolon. A játék 
annyira jél sikerűit, hogy már osak 
azért is,érdemes volt megvásáioiai a 
gépet. Én Is majdnem így tettem, 
amikor egy barátom hívta fel a fi* 
gyelmemet az akkor még késsEÜlőfél- 
ben lévő Powerboalra. Telt-múlt az 
idd, mindenki várta a csodát, s most 
végre megérkezett hozzánk a kész 


egyáltalán mindenen pixel hegyek 
vannak?! Ml az, hogy kb-10 framo/ 
sec sebességű a képfrissítés, egy 
Monster kártya mellett, PléÓ-on, 4 
Mb-DS videokártyával f?! Na ez már 
nekem is sok, gyorsan leel len őrzöm, 
hogy valóban megtalálta-e. A program 
azt a bizonyos kártyát megtalálta, de 
a “sima” verzió elíndílásávai csak to¬ 
vább ment fel bennem a pumpa. 

£Z MW Mf 7f 


Szóval az elnbbí megrázkódtatások 
után {nem tudja rendesen kezelni a 
3Dfx kártyákat, hanyag grafika, vala¬ 
mint egy picit ]llaaasssúúuúú...j cso¬ 
dával határos módon még mindig egy 
darabban volt a CD. Miután Jebiggad- 




senyeket nyolc pályán bn- 
nyo irthatjuk le, ezek a 
következők: Amazon, Ca¬ 
nyon, New York, Harbour, 
Norway, Japatt, England 
és Monaco. 


Mi^TTEZA 

mAGY 


az 1-2 frame/sec-es kép- 
ernyofríssítés, az inkább 
bartyagnija ezt a lehetősé¬ 
get. Tetszettek a pályá¬ 
kon megjelenő kisebh p- 
énnk, mint például a víz 
alá süllyedt taxi, a part 
mentén helyszíne 18 rentf- 
őrség, úszó bálna a víz 
alatt, előttünk leszakadó 
híd, stb... Rengeteg he¬ 
lyen lehet találni titkos 
átjárókat, levágásokat. 

Ezeket nem elég mindig észrevenni, 
gondnlkodní is kell {pL: az egyik ro¬ 
mos téglafalon át lehet menni). Ször¬ 
nyen bosszantó, hogy a vízben lévé 
szinte összes tárgyon át lehet menni, 
még a stégeken is fa hidak 3-4 méter 
vastag lábairól ne is beszéljünk...). A 
vízen szépen visszatííkrözódik min¬ 
den, még a hullámok is egész jól néz¬ 
nek ki. Az iigraték után a hajók néha 
lebuknak a víz alá, ilyenkor láthatjuk 
a - sajnos elég igénytelenül megter¬ 
vezett - vízleneket. Az Irányításról 
csak annyit, hogy a Screamer 2-bBn 
az autók irányítása közelebb állt a 
motorcsénakokéboz, mint itt. Nem ér¬ 
tem, miért nem használja ki a 3Dfx 
nyújtotta lehetőségeket, mint például 
a biliitear filteringet (pixelek “elmo¬ 
sása”)- Egyszóval, nem is liidom ki¬ 
nek ajánlhatnám ezt a programot. Ta¬ 
lált odaadhatjuk legkedvesebb bará¬ 
tunknak, aki szerint az ő gépe alatt 
nincs az a játék, ami akadozna (mert 
most majd lesz). Persze megpróbál¬ 
kozhatnak vele a vízrsportok műveiül 
is {szörfösök, vitorlázók és társaik), 


a közeljövőben megjelenő hasonló té¬ 
májú programokkal sem veszi majd 
fel a versenyt. 

Suijfás P. 


Teljes elkeseredettsé¬ 
gemben megpróbáltam 
azért felkutatni a program 
pozitívumait is, de ebből 
nem találtam valami sokat. Megemlí¬ 
teném a négy részre oszthafté képer¬ 
nyőt is, amit csak két joystick esetén 
tudunk kihasználni. Igaz, ezt sem 


de akkor már 
tenni egy NB4 
Wave Rácért, 
sclok nagyjai 


verzió Is. Hogy milyen? Hát nem egy 
csoda, az biztos. 

MEEL477V/, Ém 

íVBir SZBlFTTVf 

Az előzetes képek alapján már rögtön 
látni lehetett, hogy a játékhoz egy ki¬ 
sebb erontu kell majd. Seráfötty - 
gondoltam - hiszen erre találták ki a 
30fx kártyákat. A gyors installálás 
után (ami nagyon kedvesen átírkáita a 
DirectX 5-öt) izgatottan in¬ 
dítottam el játékot. Nagy 
bilszkén jelentette ki, 
hogy megtalálta a gyorsí¬ 
tókártyámat. Helyes. Ezek 
után egy igen lehangoló 
videébejátszás megtekin¬ 
tésében vett részem, amit 
inkább iobb lett volna ki¬ 
hagyni a programból (Esc). 

Gyorsan nekiláttam egy 
versenpok, de itt vég¬ 
képp elment a kedvem az 
egésztől. Mi az, hogy a te¬ 
reptárgyakon, a vízen és 


Idill, ctPLt;cuic;iii 

feltérképezni az 
opciékat. Van 
ugyebár a szo¬ 
kásos Multipla- 
yerlehetőség, 
és van a Start 
menü (nem, ez 
most nem az,..), 
utóbbi alatt rej¬ 
tőznek a ver¬ 
senytípusok. Az 
Arcad e módban 
^‘egyszeiü” futa¬ 
mokon indulha¬ 
tunk, míg a Championshipnél a baj¬ 
nokságot játszhatjuk végig. Ezek 
mellett még megtalálhatjuk a Shoot- 
out, a Time Trial, a Challenge, a Sla- 
lom és a Practíce módokat. Két típu¬ 
sú hajó közül választhatunk, a Mono¬ 
hull (egytestű) és a t^atamaran (két¬ 
testű) közül. Az Optiorts menüben a 
grafika, a hang és az irányítás mel¬ 
lett még ott re|tözik a Championship 
felirat is, aminél a nehézségen és a 
körök számán változtathatunk. A ver- 
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V oltaképp a szornpséges januárt program^ 
ín^gne vezetheti vissza, hogy u alant 
terjeszkedő i^eitelö végül hslifet kapott 
az STB megszentelt ha^bjain. Nem mintha a 
ktstorm iienge vasv épp túlentúl ősi dacab 
leiuie, ám rendelkezik egy meglétietősen sajá- 
tss tulaldonsággal; kifejezetten az Irrtemete 
födött. Kég az aEkotók is elismerték a küElnfé- 
k etőzeteseikíien, hogy az egyszeméE^es pátyá' 
kát illetve hadjáratokat feginkább gyakorlásra 
szánták, a játék igazi erényei két vagy tobh já¬ 
tékos öJdőkló (Hrharcában villának elő. Ez per¬ 
sze igen ilfasztikusan le Js szüítette a potencE- 
áits Netstonn-ra|ongDk táborát, úgyhogy a fór- 
ptaiazák többségét nem Is igazán hozta lázba a 
Jíték. Mint ahogy annak idején bölcs vezérünk, 
tDVbsy sem került izgalmi álEapotba a Hetstorm 
kíUáD - ami a nagy éwégt nyüszgés közepette 
Itdjesseggel érthető Is volt. Am eljött a január, 


kütonösen elvadult faotasy történet keresztező¬ 
déséből létrelott világot, ahol az élet a felhők 
bírodafmáEían, hatalmas lebegő sziklatömbokön 
virágzik. Nintbus viJágának vérszomjas istenei a 
fúnák, akik a harcban és bajáiban lelik kedvü- 
ketj s követőiket hatalmas varázserővel ruház¬ 
zák fel. A teljes történet ennél persze fával 
részletesebb és éniekesehh, de ma^ a lényeg 
igen lömőren összefoglalható: egy főpap szemé¬ 
lyében kell tevénykednünk, célunk az ellensé- 
ges papfok] megregulázása és épOíeteíknek el- 
pusztrl^ lesz. I “inegregiilázás” persze elég 
rút dolgot takar: a batszerenDsés knnkuren oiát 
annak rendje s módja szerint fel kell áIdőznénk 
a Fúriáknak, akik ezért cserébe megosztják ve¬ 
lünk tudásuk egy kis részét. Kezdetben ngyanls 
csak igen kevés épületet tudunk felépíteni, 
ezek Mái a Fúriáktól kell szép lassan eltanul¬ 
nunk. Már ebbőt Is sejthető, hogy a Hetstorm 


Möpzárta 


tok és még sorolhatnám. Ezek 
mindegyikének megvan a maga 
jól behatárol haté feladata-az 
ágyútorony például baromi nagyot 
lő, de csakis egyenes vonalban. 

Amennyiben átlósan mellé épí¬ 
tőnk egy jóval gyengébb (de 360 
fokban tiízélő) korongdol^lé épü¬ 
letet, máris nyert ügyünk van. 

Maga a harc épp ezért sokkal In¬ 
kább emlékeztet egy logikai já- 
titra, mintsem egy GöC hangula¬ 
tú refieríbáborúsdira. (torsnak 
ugyan itt is gyorsnak kell len¬ 
nünk, de gondos tervezéssel és 
nemi ravaszsággal a jóval erősebb ellenfelek és 
épületek eEleitében is győzadelmeskedlietijnk. A 
már emEegetett épüEetek termászefesen itt is 
rtyersanyagba kerülnek, amit a mlndeofete el- 


mm 


rétes jálékrőf fS. Természetesen a külőnféEe 
egyszemélyes hadjÉ^okkal ís egész jól el lehet 
szórakozni, de báronhnégy lőp^ véres küzdelme 
az igazi m^a. Elméletileg emel JovaE többen is 


I baljós gyorsasággal közelített, dél- 
I f^rkeádőnk pedig egyre reményvesztet- 
tett arccal túrkált a mindenféle demok és elő¬ 
zetesek kupacaiban^ Ekkor^ két gEgas^ szalá- 
■é pizza ás egy riasztóan foghíjas kilövési ív 
kaiapőteiójában vergődve meriilt fel hennönk a 
fMdolah ha magkésve is,^ de egy röpke ismer- 
tetőf tán nég isosak megérdemelne a játék. An¬ 
tii is inkább, mivel a Hetstorm szerény vélemé- 
tyem szerint egyike az utébbi időben megjelent 


i^redeöhb is legszífivonalasabb stamtégiaí já¬ 
tékoknak. 

Maga a cselekmény helyszíne meglehetősen 
éniekes: képzeljünk el egy Vertre-kőnyv és egy 


kőzáppontjáhan a különféle épületek állnak, 
ezek megfelelő elhelyezése és kombinálása a 
játék kulcsa^ Az épületek egyébként NlmlHis 
négy őserejének egyikéhez tartoznak: a viiiám- 
boz, a szélhez, az esőhez, illetve a naphoz. Ez 
annyit tesz, hogy egy villám-ápllatot csakis 
oíyan helyen húzhatunk fel, ahol 
a villám^ mint őserö jelen van. Ez 
alapesetben templomunk hőnet- 
len környéke, ám különféle gene¬ 
rátorokkal akár a csatatér legtá¬ 
volabbi pontjaira 
is eljut1athat|uk 
ezt az őserőt. E 
szabály alól csak 
a nap épü letek ké¬ 
peznek levételt, 
mivel ezeket bár¬ 
melyik őserőbol 
Oss^kolhatjuk. 

Maguk az épületek 
egyébként igen 

változatos k^et mutatnak: van¬ 
nak hatalmas, pajzsként funkcio¬ 
náló kőbástyák, lőtorrryoh, bal- 
líszták, léghajólndító támaszpon- 


szárt, lebegő gejzírekhöl termelhelünk. Alape¬ 
setben e fárasztó bányászkodást főpapunk sze¬ 
mélyesen de ennél főval célravezetőbb 
megoldás néhány gólem legyártása. Ezen lé¬ 
nyek gyorsak, erősek és megEehetosen szívósak 
- tehát mindenféte és -fajta oipekedésre kivá¬ 
lóan alkalmasak. 

Tán az egész játék legérdekesebb része a tét- 
rís-elemekkel megspékelt terülotfoglalósdi. 
Adott néhány jókora lihegő szikla, de az ezek 
közti útvonalakat nekünk kell kiépítenünk. A 


nyomulhatnak egymás ellen, de a magyar vona¬ 
lak és a tútzEÚto^ szervetek miatt ezt csak a leg¬ 
fanatikusabb és legnyugodtabb természetű játé¬ 
kosoknak aJánEom. Ha mar itt tartunk: az Activi- 
sjon központi szerverét mínitonki MESSZIRE ke¬ 
rülje el, engem ot pribálkozásból kb. négyszer 
dobott ki, ami azért i^itcsak kedélyromboló él¬ 
mény. A játékosok szintje megegyezik az eddig 
legyőzött [és feláldozott] papokéval, tehát úgy 
számoljunk, hogy egy G-IOszíntil elíónfél mái 
rendkívül kemény épületekkel r^deikezhet. Ala¬ 
csony szinten épp ezért nagyon válogassuk meg , 
hogy kivel állunk te pofozkodni, mivel a kezdet¬ 
ben rendelkezésünkre ál lő építmények nem iga¬ 
zán versenyképesek. Egyébként akad egy c^mó 
36-40 sziniu enyhén suttyó alak, aki kifejezetíen 
a kezdő játékosokra speciailzáEódott... 

Hát, akkor egyenlőre ennyit a Metstermról. Jó¬ 
magam még igen hosszan elirdogáltam volna er¬ 
ről a valóban kiváló anyagról, de egy oldalra 
sajna csak ennyi Infot tudtam bezsülolni. A 
program szerintem egyike minden Idők legjobb 
stratégiai játékának, csak hát az a fránya mo¬ 
dem nagyon kell hozzá. A előbbiekben már em¬ 
legetett logikai elemeknek hála a Hetetoim még 
a tegdőrzsoltebb hadvezéieket is jó időre lekö¬ 
ti, szóval nem egy egy estes játék. A külcsín 
korrekt, 3 belbecs lenyűgözően eredeti - mele¬ 
gen ajánlom minden lelkes stratégának. 

U 



bal felső sarokban lévő kis hi delemekbil húz¬ 
hatjuk tel leendő úthálózatunkat, melyhez a ké¬ 
sőbbiekben épÜEeleinket te csatolni fcgfuk. A 
hídelemeket természetesen el te forgathatjuk, s 
nem sokkal felhasználásuk uten a gép újat sor¬ 
sol, terjeszkedni tehát a végtelenség ig tudunk. 
IJJatve ez mégsem igaz, mivel a semmi fölött le¬ 
begő végtsEan útlabirintusok sajna hajlamosak 
a leszakadásra, így nem árt alkalomadtán “rőg- 
zítenl" őket néhány fix ponthoz - sziklához] gej¬ 
zírhez vagy épp épülethez. A leszakadás kocká¬ 
ztál növeli az te, ha hídelemeink romosak, ezt 
e^bként apró repedások jelölik. Az újonnan 
kisorsolt elemek egy rövid ideig romosnak mi¬ 
nősülnek, épp ezért a túl szapora építkezéseid 
nem egyszor Égen kínos balesetekben végződ¬ 
nek, Egyébként kiváló talktiba az ellenífél kulcs- 
fcittosságú csomópontokon lévő épületeinek le¬ 
rombolása, mivel ez igen komoly hítteeakadá- 
sokhoz vezethet. Mit mondjak, van egy kevés 
kombinációs tehetőség a játékben... 

Ha, kezdek kifutni a belyfaől, úgyhogy zárszó¬ 
ként gyorsan ejtenék még néhány szót az Inter- 

























































ki egészítő fol¥étclb§l összevágott 
tjltnböl tudjuk meg az uj kaland 
előzményeit. (Mielőtt Zorkban 
korlatian olvasóink valami történél- 
ml környezetbe ágyazott dologra 
kezdenének gyanakodni, jelezném, 
hogy Zork világa teljesen a képze¬ 
let szöreménye. j A propagandámé 
nisztérium boldogan jelenti, hogy 
Port Foozle városkája felszabadult 
a mágia átkos uralma alól: a város 
harmadik Dungeon Mastere elfo¬ 
gadta a dicsőséges Főinkvizítor 
rendkívül előnyös ajánlatát egy 
hosszabb pihenést illetően, mely¬ 
nek helyszíne egy igen lakályos in¬ 
gatlan. Az ingatlan kényelmét csak 
növeli rendkívül előnyös fekvése a 
főid alatt, továbbá egy rakás deko¬ 
ratív vasráes, amely természetesen 
az ott pihenők maximális nyugal¬ 
mát hivatott tokozni. (Mondjuk 
mondhattam volna azt is, hogy az 
ex-városatyát bedugták egy fold 
alatti börtönbe, de mindig szeret¬ 
tem körülményesen fogalmazni.} 
Haladéktalan hangulatjavító intéz* 
kedések Is történnek: a lakosság 
kötetes hatóságilag jól érezni ma¬ 
gát. Ehhez a legtisztább módszer, 
hogy mindenki beszerez magának 
egy Frobozz Electric által gyártott 
bangszőrót, amelyen egész nap kö¬ 
teles a propagandaadást hallgatni. 
Bárminemű mágia használata betű- 
tátik. A kijárás betiltatik. A betil¬ 
tás betiltatik. Minden betiltatík. 

Aki pedig bármilyen törvényellenes 
dolgot követ el (vagyis bármit elkö¬ 
vet}, az haladéktalanul “totemizál* 
tátik”. A totemizálás a Frobozz 
Electric által szabadalmaztott eljá¬ 
rás, amely a totemizáló (made by 
Az indítás után következő intromo- Frobozz Electric) segítségéve] kíkö- 
zt is zseniális darab a maga nemé- szobŐli azokat az állampolgárokat, 
ben: a harmincas évek Németorszá- amelyekben az a téveszme merült 
gának náci pogromjai hói, II. világ- fel, hogy bármihez is joguk van. 
háborús filmhiradókból és néhány Nyilván roppant Kellemes dolog le- 

^ egyetlenSote- 

i M . mizált sem 

- m tért vissza 

^ pol^rtársai- 

^ val megoszta- 

^ ^ nl az eljárás 

apróbb rész¬ 
it letelt - ki 

I ■■ _IS;."'" 


K icsit megilletődve érzem ma¬ 
gam, amint a billentyőzetbe 
csapok, hogy egy helyre kis 
ismertetőt kerekítsek a Zork - The 
Grand iRquisitorról, lévén talán az 
egyik legősibb kalandjáték sorozat 
legújabb hajtásáról szó. A Zork uni¬ 
verzumra alapozott játékok első da¬ 
rabja majd két évtizede jelent meg, 
és azóta már tizenhárom történetet 
építettek rá, legutóbb például a 
Zork - Nemesist (legalábbis ezt ál¬ 
lítják a ké^ítők, És én leszek a 
legutolsó, aki vitába száll velük}. 
Természetesen a grafikai kivitel az 
első részek óta némileg változott, 
lévén azok kizárólag szöveges játé¬ 
kok, más egyébként nem különö¬ 
sebben: a Játék alaphangulatát ta¬ 
lán Terry Pratcbett "Discworld”-jé- 
bez tudnám hasonlítani, amelyet 
nyakon öntöttek azzal az elképesz¬ 
tően cinikus fekete humorral, ami 
mondjuk Kurt Vonnegut, Jr, vagy 
Josepb Heller regényeit lengi be. 
(Aki esetleg nem ismerné a kultúra 
fentebb említett gigászait, kéretik 
sürgősen pótolja mulasztásátl) 

Már az installálás is roppant bájos 
momentum, különös tekintettel a 
Frobozz Electric által gyártott igen¬ 
csak barátságos installáló útmuta¬ 
tásaira, amely több elmés megszó¬ 
lalása között azt is tudatja a t. fel¬ 
használóval, hogy amennyiben nem 
telepíti fel a játékot, az roppant 
káros hatással lesz az ő, a család¬ 
ja, a barátai és tulajdonképpen 
mindenki számára. 


Itt Gsöppe- H^HHáiiíiv^H 
nőnk a törté- 
netbe, amint 
szomorkásán 
álldogálunk 
egy útkeresz- 
tezödésben, 
amelynek ^ 

egyik ága =Z 

Port Foozle ipC \ . - 

felé vezet, a 
másik pedig 
Máshova 
(igen, így hív- 

ják a helyet}. ■ EJJ 

A feladat 
szinte maga- 

tél értetődő: PJE 

meg kell dön- Jafl 

teniink a Fő- 
inkvízftor ha¬ 
talmát, visz- 
sza kell állí¬ 
tanunk a má* 

gia tisztességét, miközben lehető¬ 
ség szerint elkerüljük a totemizálás 
procedúráját. Ha sikerrel veszünk 
minden akadályt, talán még Fro- 
bnzz Electric-részvényekhez is jut¬ 
hatunk... Jó húzásainkat a program 
pontozza, továbbá a pontjaink 
függvényében bizonyos rangot is 
kapunk, ami a játék végére már 
Dungeon Masterre emelkedik. Kez¬ 
detben ez még nem fenyeget, mert 
egyelőre mint a Frobozz Electric ki¬ 
váló minőségíi porszívóit értékesítő 
utazó ügynök szerepelünk - és ez 
tudvalevőleg egyetlen fantasy ka¬ 
landjátékban sem különösebben 
kemény karakterosztály... 

Az irányítás a lehető legegysze¬ 
rűbb: a pointer nyíllá változva mu¬ 
tatja a lehetséges haladási irányo¬ 
kat^ sárgán világít, ha valamilyen 
tárgyat tudunk az adott helyen 
használni^ illetve kézzá változik, ha 
a tárgy felvételére vagy valamilyen 
akcióra (meghúzás, meglökés, meg 
ilyenek) van lehetőség. A tárgyain¬ 
kat a jobb cl lekkel elárbstö tárgy* 
listában lehet tárolni, de itt talá¬ 
lunk még néhány egyéb opciót is: 
Frobozz Electric gyártmányú tárgy¬ 
vizsgáló berendezés: valamely 
tárgyunkat ráhúzva alaposabban 
megnézhetjük, illetve alkalma¬ 
sint bővebb információkat ka¬ 
phatunk róla. Ezt mondjuk nem 


tartam különösebben szeren¬ 
csés ötletnek, vizsgálatra khrá- 
lóan megfeleit volne egy jobb 
click a tárgylistában.} Egyéb¬ 
ként ebben a szerkentyűben le¬ 
het két tárgyat ősszekombináTO' 
is. 

Lámpás: Minden Zork-rajongö elHe- 
rád hatatlan felszerelése. Elein¬ 
te vannak apróbb problémák ir- 
le; először is ugyebár hiányzik, 
szóval előbb meg kell találnuBir 
utána rájövílnk, hogy nem iga¬ 
zán világít, tehát meg kell jar^- 
tatnunk; végül pedig úgy kell 
visszalopnunk. Eme bercehor- 
cák után viszont már tökéletes 
világító alkalmatosság foldalát 
ti törnék esetére, sőt, az sem 
kizárt, hogy egyszer csak bemo- 
tatkozik, mint egy KA5TKSZ 
(Arctalan, Kortalan, Semleges- 
nemű, Többértelmü, Kalandozó 
Személyiség) szelleme - va^ 
netán ezek mi lennénk? Majd 
kiderül. 

Varázskönyv: A kútba leszátiva kap 
juk meg egy Y'Gale nevű ked^ 
vés, ámde enyhén szórakozott 
hölgytőlT akinek egyébként sa¬ 
ját, külön bejáratú visszhangja 
van. Értelemszerűeti a varázsla¬ 
tainkat fogjuk tárolni benne 
(már nem a hölgyben, a könyv¬ 
ben}. Varázslatokból három ti- 









pus van: magas (atalakitas)^ 
közepes (értelmezés} és mély 
(teremtési. Először három darab 
van a könyvben feljegyezve (az 
aftónyító Rezrovot agyból üzem- 
lie is helyezhetjük), de a későb¬ 
biekben néhány screllt begyájt- 
ve számos új darabbal bővíthet- 
fiik mágikus tudemányunk tár¬ 
házát. A könyvben lapozgatva 
megtaláljuk a varázslat leírását 
(amiből rendszerint következik 
is alkalmazásának módja), hasz¬ 
nálni pedig “memorizálássar 
(vagyis egy sima klikkel) ás a 
célpont ki jelölésével lehet. A 
memorizálás csak rövid ideig 
tart, szóval a varázslat alkalma¬ 
zásával igyekezni kell. Pér va¬ 
rázslat egyébként csak egyszer 
használható. 

Totemok; A totemizálás végtormé- 
kei. Mindegyiknek megvao a 
maga sajátos, szomorú történe¬ 
te, amelyet felvéteiíik után szí¬ 
vet tépő (vagy rekeszizom szag¬ 
gató) videóbejátszások mesél¬ 
nek el. Okkult tudományakban 
hívők buzgón gyűjtik az ilyesmi¬ 
ket... 

Fáflz: Zetk világának kenverti bilis 
valutája a zerkmid. Beszerzésé¬ 
nek igen ostoba módja lenne a 
munka, de attól szerencsére 
minden tisztességes Kalandor 


tartózkodik - egyszerűbb nyere¬ 
ményjátékon szert tenni egy na¬ 
gyobb összegre. 

Ennyit az irányításról, akár kezd¬ 
hetjük is a kalandot. Mivel T.J. 
rossz szokása szerint rajtaütéssze¬ 
rűen megszállta a Cinkelt lapokat 
a Tömb Baider 2-vel, a teljes meg¬ 
oldást most elnapoljuk márciusra. 
Ennek elsősorban terjedelmi okai 
vannak, mert ugyan a játék elég li¬ 
neáris, de hihetetlenül hosszú - rá¬ 
adásul kalandjáftekoktól meglehe¬ 
tősen szokatlan módon nem kevés¬ 
szer el is lehet haláloznl benne. 
Ilyenkor a program átvált a húsz 
é^l ezelőtti Zorkok kezelőfelüle¬ 
tére, és úgy nyilvánítja őszinte 
részvétét az elért pontszámúnk és 
rangunk kíséretében. Nem árt tehát 
néha üzembe helyezni a Frobozz 
Electric által gyártott Sava opciót. 

Tif*P£K 

Egy pár ötlettel szolgálnék a kez¬ 
déshez azoknak, akik nagy bátran 
nekivágnának a játéknak; 

■ ha ordít a hangszéró, a házban 
nem hallják az odakünt sundőrgő 
sortoivajt; 

■ Port Foozle-ban műanyaggal pe- 
cáznak lámpásra (ez mondjuk kicsit 
elmésen hangzik, do így igaz); 

m szivart lopni nem szégyen, ba a 
házigazda 
nem figyel; 

■ tűz vagy a 
Fölnkvizter 
csatlósai al¬ 
lén egy hordó 
hasznos bú¬ 
vóhely lehet 
- mindkettő 
ellen meg 
pláne; 

■ a harmadik 
oszlopon nem 
egy összefuh- 
hő ^jképet, 
hanem egy 
ablakot kell 
kirakni; 

■ a térkép¬ 
pel telep or- 
tátgathatsz a 
már ismert 
helyszíneken 
levő telepor- 
tek között (itt 
egyébként 
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telepőrt előtt 
nem lehet 
Jobb clickkel 
átváltani az 
ínventoryra, 
szóval vegyük 
mindig kédie 
a térképet, 
mielőtt oda¬ 
lépnénk); 

■ láttam 
már dohányzó 
“biztonsági 
őrt”; 

■ a metró¬ 
térképen való 
eligazodás¬ 
ban sokat se¬ 
gít egy ma¬ 
gyarázó va¬ 
rázslat; 

■ nézd meg 
a csontváz 
bal kazét Ha- 
des állomáson; 

■ ha hirtelen az az érzésed támad, 
hogy kSite-körbe koricáfsz, akkor 
a legjobban teszed, ha mondjuk 
visszafelé indulsz el; 

■ nézd meg milyen színe van a 
végtelen hosszaság ónak tűnő fo¬ 
lyosó bejárata feletti feliratnak. 

Na ennyit indításnak, majd legkö¬ 
zelebb kívesézzük részletesen. 

ÉRTÉKELÉS 


rendelkező kalandorokat Is komo¬ 
lyan megviselik. Az egész úgy |ó, 
ahogy van. A Blade Runner és a 
Curse of Monkey island mellett 
szerintem az utóbbi idők legjobb 
kalandpátéka. 

(Egyetlen ijesztő dolgot találtam 
benne, de az már tényleg egy kicsit 
ntorbid; lehet vele multi playert ját¬ 
szani, akár Interneten keresztül is. 
Ezt inkább nem, erőltettem.) 

CoVtíOy 


Mindent egybevetve, teljes mér¬ 
tékben meg vagyok elégedve a ZGI- 
veL Grafikai kivitelezését tekintve 
a szerzők mondjuk nem csináltak 
különösen újat; minden egyes hely¬ 
szín egy-egy rendereit állókép, 
amelyek között mozogva egy videó 
biztosítja a kapcsolatot, a színé¬ 
szek által megszemélyesített főbb 
szereplőket pedig biackbox-technl- 
kával rögzítve, néhány effekttel 
megspékelve pakolták ki a hátte¬ 
rekre. Amit csináltak, azt viszont 
tökéletesen csinálták - és nekem 
ennyi bőven elég. Mellesleg na¬ 
gyon tetszik a grafikák hagyomá¬ 
nyosnak nem igazán nevezhető stí¬ 
lusa, és a hangulathoz rendszerint 
kiválóan illeszkedő aláfestő zene. 

A lépten-nyomon elsütött hol sú¬ 
lyos, hol meghökkentő poének pe¬ 
dig még az erősebb idegrendszerrel 
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MtíiInKOfK PSO, iSMB RAM, AxCD, WfíííRS, 
SB‘lía/iiftataimr ttanghörtya 
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M ostanában, atiíkor “enyhe” túl- 
tengés áJ[t be a repül ffg§p síi- 
mulátofok frontján, igencsak fel 
kell kötnie a gatyamad^got egy olyan 
fejlesztőnek, aki ebben a tülekedésben 
őbajt részt venni. A sikerhez vezető re¬ 
gös úton mintl a témát, mlitil a kivitele¬ 
zést tekintve két alternatíva közül vá¬ 
laszthat; vagy a manapság rentlszerlien 
álló (vagy a jövőben rendszerbe állított) 
gépeket repteti he a reménybeli vevő¬ 
vel - vagy visszanyúl a múltba; továbbá 
vagy a rendelkezésre álló lehető leg- 


Fvmtt « ktck^motíMMrn- 
Sfé atmwk tmSii kwfii Stfipiik 



mind a Szovjet- 
unió, mind az 
USA igyekezett 
az öreget sa¬ 
ját érdekszférájában megtartani, és en 
nek a páréves huzavonának az lett a 
vége, hogy 195P, júniusában nyolc 
észak-koreai, “népi demokratikus” ha¬ 
dosztály átlépte a demarkáciűs vona¬ 
lat, hogy egyszer s mindenkorra meg¬ 
oldja ezt a problémát. Három nappal 
később az ENSZ Biztonsági Ta¬ 
nácsa úgy 
döntött, hogy 
megvédi az 
országot a 
kommunista 
inváziótól, és 
az USA távol¬ 
keleti csapa¬ 
tai szokásos 
szerepkörük¬ 
ben, a vjtág 
csendőrei¬ 
ként szabad kezet 
kaptak a vörös hor¬ 
dák megfékezésére. 
Egy roppant ostoba 
háború vette kezde¬ 
tét, amelyben a 
résztvevő szárazföldi 
csapatok éveken ke¬ 
resztül ie-fel masí¬ 
roztak egy mintegy 
száz kilométeres 
fronton, és végül 


náh:a 
vörö¬ 
söknél 
ekkor 
buk- 

kartt fel a MIG-15, a jenkiknél pedig az 
F-ŐO Shontlng Star és a később legen¬ 
dássá vált F-&fi Sabre, hogy csak az Is¬ 
mertebbeket említsük. Az új, nagy se¬ 
bességű harceszközök a régi harcé Ijá- 
rásokkaí társullak, ami érdekes dolgo- 


multiplayer játékot, illetve azonnali re-^ 
pülést. Utóbbi esetben azonnal egy ié-f 
gicsata kell ős közepébe kerülünk: egri 
négy gépből álló, veterán Sabre-kÖtelé^ 
kei vezetünk harcba egy két l.a-7-ből 
és 2 Jak-S-böl ál lő, zöldfüli formáció 
elten - ezt akár a légibarc gyakorlásé- 1 
nak Is folfogbaljuk, mert az ellenfélnek 
kábé annyi esélye van, mint egy reu¬ 
más leknőcnek egy agárversenyen. 

A muHIplaycr-játékban összesen né- 



jűbb konfigurációra fejleszt a maximá¬ 
lis vizuális élvezetre koncentrálva - 
vagy pedig egy középkategóriás gépre 
optimál izálja a iátékot, és elsősorban a 
játszhatóságra koncentrál. 

Az Eagle Team mind a két szempontból 
a B-verziot választotta Sabre Ace című 
játékánál. A helyszín meglehetős kurió¬ 
zumnak számít: a modern és 11. világhá¬ 
borús gépek dömpingje helyett egy 
olyan tötiénelmi Idópontat választot¬ 
tak, ami tulajdonképpen eddig teljesen 
kimaradt ebből a játékkategóriából - 
nevezetesen a koreai háborút. Az 1S5D- 
55 között lezailott összecsapás - a vi¬ 
etnamival karöltve - bizton pályázhatna 
a “minden idők legórtelmetleitebb há¬ 
ború ja“ címre. Kiváltó oka a két szu¬ 
perhatalom hidegháborús politikája 
volt: Koreát Japán IL világháboiús le¬ 
győzése után két megszállási Övezetre 
osztották, mindaddig, amíg “szabad’^ 
választások útján nem egyesülhet. Tér¬ 


-V 


kát eredményezett: ugyan nem került 
bevetésre különösebben nagy számú lé¬ 
gi armada, a jenki pilóták jóval tö>bb 
sorozatot lőttek el Koreában, mint all. 
világháború összes hadszínterén 
együttvéve - mégis csak negyvenen ér¬ 
tek el Stnéi több légi győzelmet (a IL 
világháborúban harmincszor ennyien). 
Na, most már szépen körbejártuk a 
helyszínt, itt az ideje, hagy mi is szem¬ 
élyesen átéljük a sugárhajtémüves re¬ 
pülés hőskorát. 

... Miután átkecmereg- 

tűnk az elmaradha¬ 
tatlan intromozin 
(mert átugrani nem 
lehet - ha egyszer 
megírtuk, te^k meg 
is nézni!), indítha¬ 
tunk egyéni karriert, 


gyen vehetnek részt a szokás V 
miati módokon (soros 
port, modem, TCP/IP 
és IPK protokollok). 

Természetesen repülés 
előtt aprólékosan konfi- 
guráthatjuk a környeze¬ 
tet, a játékosok által re¬ 
pült géptípust, a formáció¬ 
ban elfoglalt helyüket, stb. 

A muilíplayer-opcióval kap¬ 
csolatban akad néhány fenn¬ 
tartásom. Rendben van, hogy 
manapság már elmaradhatatlan- 
nak számít minden rendű és ran¬ 
gú játékkategóriában a többjátékos le¬ 
hetőség, mert különben fellázad a L 
vásárlóközönség - de szerintem itt 
igazán szerencsésen sikerült kielégíte¬ 
ni ezt az igényt- Egyrészt: négy játéfcK 



mindenki ugyanott állt, ahonnan elin¬ 
dult. Közben sikerült generálni 3 millió 
halottat és sebesültet, amelynek majd¬ 
nem a fele a polgári lakosság soraiból 
került ki. Tehát sok értelme nem volt a 
dolognak, hacsak nem annyi, hngy a 
két szupeihatalom éles körülmények 
között próbálhatta ki újonnan hadrend¬ 
be állított fe|yvereit. Ez küloiiösen vo¬ 
natkozott a légierőkre, hiszen ebben az 
időben kezdték meg felváltani a IL vl- 
lágháborűbol maradt légcsavaros gépe¬ 
ket a modern, sugárhajtómüves tnasi- 
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nincs válcgatás a gépek kiiziitt, azzal 
repülünk, ameljfík az aktuális kairíer- 
íieii éppen a rendelkezésre álL Jenki 
gépet irányítva kicsit lióvebb a fegyver¬ 
választék, mert míg a szovjet gyártmá¬ 
nyé gépek csak gépágyúkkal és 250 
kg^ns bombákkal rendetkeznek, eddig 
az amik 500 kg-DS bombákat, rakétákot 
és napalmot is használhatnak. 

A Játék legéril Ékesebb része természe¬ 
tesen a karrier, amikor folyamatosan 
kapjuk egymás után a vadász- és va* 
dászbombázú küldetéseket. A si¬ 
keres bevetésekért természete¬ 
sen itt rs külSttféle pleosníket ás 
érdemrendeket 
gyűjthetünk be 
(köztük posztu¬ 
musz kitünteté¬ 
sekkel Is), elő¬ 
léptetnek ben¬ 
nünket, újabb 
és modernebb 
gépekkel szeie- 


inkább 

a szimpla játékossal zaj Iá külde¬ 
téseknél, amelyekből Indíthatunk lié- 
linget, l^rrlert, ugyértileg kialakított 
bevetést, valamint megismerkedhetünk 
1 játékban szereplő gépek technikai 
paramétereivel. Az utábbi listában fe¬ 
lelhető tulajdonképpen az összes, a ko¬ 
reai háboréban bevetett vadász- és 
bombázó gép, de uzekbői csak öt va¬ 
dászgépet repülhetünk ml is éles beve¬ 
tésben: az F-51 Muslangct, az F-BO 
Sbooting Start és természetesen az F- 
B6 Sabre-t az USA színeiben, valamint a 
Jak-O-est és a MEG-1 &-8t a vörösök ol¬ 
dalán harcolva. Az említett géptípusok¬ 
nak megfelelően tréninget Is vadász 
vagy vadászbem báző szerepkörben In- 
dfthaluttk: gyakorolhatjuk a légiharcot, 
a földi célpontok elleni tá-madást, a 
navigéniét, valamint a manőverezést és 
a feí/leszáilást. Az alábbi két gyaknrlő- 
Qpciőtiál nem harcigépet, hanem egy 
gyakorié masinát irányítunk (az ameri¬ 
kaiaknál T-€ Texant, az oroszoknál Po- 
2-t). Célszerű egyébként ezekkel kez¬ 
deni, mert egyrészt rádión keresztül ki- 
! a dott, másrészt szöveg es instrukc iók 
i alapján sajátíthatjuk el a rep ü lőgé p 


leírását. A gépek kiválasztásánál beál- 
lítbatfuk a két kötelék nagyságát (1-4 
gép), továbbá a gép kölelékben elfog¬ 
lalt helyéi. Ez itt azért lényeges, mert 
ha parancsnoki pozíciót választunk ma¬ 
gunknak, akkor akció közben a rádión 
különféle parancsokat adhatunk ki az 
alárendelt gépeknek (az egyes sorszá¬ 
mú repülő egyrészt az első két gépből 
álló géppár, továbbá az egész kötelék 
parancsnoka, a harmadik pedig a 3-4 
számú géppáré). A bevetés négy nap¬ 
szakban (nappal, éjszaka, napkeltekor 
és napnyugtakor) történhet, továbbá 
megadhatjuk a két ellenséges kötelék 
távolságát és kezdeti magasságát is, a 
Reallsm panelben pedig szabályozhat¬ 
juk az afccíő uehézségi fokát (végtelen 
üzemanyag, főszer és rongálódás, vala¬ 
mint a pilóták tudásszintje). 

A löldi célpontok elleni gyakorlásnál 


llk fel a s^zadunkát (néhány küldetést 
túlélve átnyergelhetünk Mustangról 
Shooting Starra va gy Sabre-re) - vagy 
esetleg lefokozzák csekélységünket. 
Azonkívül természetesen, hogy saját 
repülőgépeket nem durrogtatunk le, az 
amerikai pilótáknak ugyanis vigyáaiiuk 
kell arra, nehogy betévedjenek a kínai 
légtérbe, a ruszkiknak pedig nem sza¬ 
bad allenséges terület felett katapul¬ 
tálniuk. 

Térjünk át az értékelésre. A játék tö¬ 
kéletes sebességet produkált a teszte¬ 
lésre használt mezei P133-nn, bár te¬ 
gyük hozzá, hogy a külső nézetekből a 
feE^'ít textúrái azért hagynak némi kí¬ 
vánnivalót maguk után (a repülőgépek 
élethűsége viszont tökéletes). A grafi¬ 
kánál maradva, nagyon tetszett még az 
a hatalmas meunyiségú rendereit álló¬ 
kép, amit az állandó löltiigetes alatt 


van szerencséje a játékosnak élvezni. 

A kezelés már egy kicsit neuralgíku- 
sahh pont: természetesen a szerzők 
most is majdnem a billentyűzet teljes 
egészét kihasználták valamilyen funk¬ 
cióra - csak győzze megtanulni min¬ 
denki, hogy most a tartályokat dobta 
le, vagy katapultált... Az irányításhoz 
melegen ajánlok egy proli, szimulátor¬ 
hoz gyártott joystické, mert a kurzor- 
billentyűkkel roppant idegesítő a ma¬ 
nőverezés, már csak azért is, mert 
néha nem egészen volt egyértelmű, 
hogy most tökéletes szimuláció, vagy a 
könnyed fátszhatóság voll-e a szerzők 


JUc^niWnvfn is impn^irek m kirlsí aixttf 
képtk, Í9$isittei kíetfí JcöhrAn^jws rsfük 
{laág szmocse, kopy sz vgf ftiszMláf} 


célja (néha úgy tűnt mindkettő - néha 
meg úgy, hogy egy ik settt). A [áték 
tehát kiváló választás, ha egy kőzép- 
kategőriás gépen akarsz egyéni külde¬ 
téseket repülni, néhány kuriózumnak 
számító géppel. Multiplayerre inkább 
az Air Warríort ajánlanám helyette, 
erőművekkel és 3D-kártyával ren¬ 
delkező mílliomosiiknak pedig az F22 
ADF-et. 

CüVttor 


különösebben nagy szám; más- 
j részt: a nem-számítógép irányította já- 
^ tócsákat csak ugyanabba a kötelékbe 
lehet besorolni, azaz multiplayerben ki- 
I záíólag kooperatív látékot játszhatunk 
m számítógép ellen, deathmatchet nem; 
barmadfészt; jó dolog, hogy tetszés 
szerint konfigurálhatd a környezet, de 
•em mindenki szeret ilyen apróságok¬ 
kal szöszmíitűlnl, szűval igazán gyárt- 
. hattak volna néhány kész pályát (netán 


iráiiyításá!. Ha ezeken sikerrel túles¬ 
tünk, mehetünk éles gyakorlatra. A lé- 
giiiarc gyakorlásánál a már említett öt 
vadászgép közül választhatunk saját 
gépet, továbbá a teljes llstábál ellen¬ 
ségest. Ha valaki esetleg nem igazán 
értene tökátetesen angolul, annak nem 
árt benéznie a repülőtéren az ellgazílá 
barakkba (Brlefing), ahol egyrészt szö¬ 
vegben, másrészt pedig térkép segítsé¬ 
gével IS megkapja az akció részletes 
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ne nevezetíí 
lény, aici a 
Mágusaink 
ötaiiik rendjé¬ 
nek az utDlsé 
tűi érője. E Má¬ 
gusaink voltak 
azok. Kik an¬ 
nak idején 
megszabailí- 
L tntták a vilá- 


Gsuhásük rémuralmátni, ntigha 
ezért az egyik rendnek pusz¬ 
tulnia is kellett. Sajna Lőre 
lltane ezt a dolgot kis- 
^^^sé másképp fog- 
^ ta fel, sze- 

A rinfe 


V an-e annál szebb dolog a vilá¬ 
gon, mint mikor egy rég ki¬ 
haltnak hitt műfaj Ismét feJtá- 
mad? Bennem például számos kelle¬ 
mes, régi emléket idézett fel a Ma- 
geslayer, mikor előszűr megpillan¬ 
tottam. üondolom sokan emlékeznek 
még a manapság nem túl divatos 
shoot'em up-stíJusra: adott volt az 
egy Irányba scrollozé felül nézeti já¬ 
téktér, egy apró figura, egy nagyobb 
hordára való ellenséges érzületű 
lény - a többit már mindenki kitalál¬ 
hatja. Persze az ás-PC annak idején 
még nem volt igazán ideális az effé¬ 
le jáiéknkhoz (mondjuk akkoriban 
még semmilyen játékhoz nem volt 
Ideális, de ez más kérdés), s az ott¬ 
honi Commodore gépek halála 
egyúttal e műfaj végét is jelentette. 
Ehhez képest viszont ugyancsak 
megleped a MageSlayer, mivel a 
Raven programozói mindezzel mit 
sem torőifve egy vérbeli shoot’em up 
anyaggal rukkoltak elő. Egyébként 
ezt a gárdát terheli a felelősség töb¬ 
bek közt a Hexen sorozatért is, ami 
ugye nem egy rossz ajánló levél. A 
gond csak annyi, hogy a kellemes 
emlékek és jénevű fejlesztők elle¬ 
nére a Mageslayer nem 
egy túl meggyőző 
darab. Legfőképp 
a grafikája nem az, 
holott ennél a stí¬ 
lusnál tán ez a leg¬ 
fontosabb szempont. 

Mwr AiQíMm 
VASY 
MEtHT 

Az igazat megvallva a 
fenti kérdés ötlött elő¬ 
ször eszembe, mikor 
megpillantottam a Magé 
slayert. A játék során 
ugyanis végig 
olyan érzésem 
volt, mintha ep 
NACYON ősi lövöl¬ 
dözős játékra rá- 
szabad^ottak vol¬ 
na néhány NAGYOi 
lelkes grafikust, se 
szentségtelen frigy 
eredményét nyakon 
lottyintették volna 
egy kis “3D-szósszar’. 

Adott egy teljes mérté¬ 
kig 2D-S, szabadon be¬ 
járható játéktér néhány 
léposővel és felülről be¬ 
lógó ke resztgeren dóval 
megspékelve - tehát a 
gyomorkavaró szintkü¬ 
lönbségektől aligha fogják 
el térlszonyos görosök a já¬ 
tékost. Az alkotók ennek el¬ 
lenére minden tőlük telhetőt 
megtettek, hogy térbeli érze¬ 
tet kölcsönözzenek a játék¬ 
nak, de hiába: ha magával az 
aiapkoneepció van a haj, ak¬ 
kor már igen nagy a gáz. A te¬ 
reptárgyak és a falak hiába tér¬ 
beliek, ha ugyanezt magáréi a 
pályák felépítéséről aligha 
mondhatjuk eJ A MageSEyer nem¬ 
hogy nem 3D-s játék, igazából 
még 2.őD-snek sem nevezném. Eh' 


hez mérten kissé rejtélyes az a tény, 
hogy a MageSlayer nem csak támo¬ 
gatja, hanem nagyon is jó néven ve¬ 
szi a 3DFX-es kártyákat. Rendben, a 
textúrák számolásánál, a körű Iné* 
zésnél és néhány díszítőelem megje¬ 
lenítésénél valóban jól Jón ez a kis 
kütyü, de ennek ellenére nem igazán 
használja ki a benne rejlő lehetősé¬ 
geket (ha teszem azt a Myth-hez ha¬ 
sonlóan szabadon változ¬ 
tathatnánk játék közben 
a perspektívát, akkor 
egy szót sem szólnék). A 
Pandemoníumban példának 
okáért zseniálisan oldották meg 
ezt a problémát: maga a cse¬ 
lekmény egy síkban zajlott, ám 
a szédítő perspektívaváltások- 
nak bála, még a legkritikusabb 
szemlélő is majd belefagyutt a 
székébe. A Mageslayerben ilyes 
miről szó nincs, szerény vélemé¬ 
nyem szerint az alapötlet teljes 
egészében elhibázott, s ezt né¬ 
hány valóban szép tereptárgy il¬ 
letve effekt aligha feledteti. 


MAGA A JAi^ 

A játékmenet teljes mértékig a már 
emlegetett shoot’em up hagyományo¬ 
kat követi, tehát különösebb szellemi 
mélységekre senki ne számítson. A 
háttértörténet a maga módján egész 
tanul Ság US darab, bár a játék egészét 
nézve különösebb fontossággal nem 
bír. A fogon Dsz ezúttal egy Lőre Tha- 


sorsra érdemes játékost a megszer¬ 
zendő ereklye társaságában, úgybogy 
nem árt a hosszú kalandozások során 
összeszedett extránuccokat ez efféle, 
keményebbnek ígérkező harcokra tar¬ 
togatni. Érdekes újítás, hogy a He- 
xenZ-hőz hasonlóan a MageSlayer- 
ben is négy különböző karakter közűig 
választbatunk, akik személyre szőlő 
varázslatokkal és képességekkel birv 


ugyan- 

is 

nya dolog volt 
többiek részéről, hogy 
cserben hagyták szö- 
vetségesűket. Épp 
ezért, mintegy ne- 
velő célzattal, ször- 
nyetegek egész ba- 
dát idézte meg, s őt 
nagyJtalalmú erek- 
lye birtokában 

^ szörnyű dolgokra 

^ készül (vagy va- 

látni 
Na, e 

eredeti törté- 

^^^^liet alapján gondnlnm i 
mindenki kitaiálta, hogy l 
^^^B a szörnyetegeket ki 1 
kell irtani, az ereklye- I 
kot üszeszedni. Lőre 1 
Thane-t pedig társai m 
■ utón küldeni. Ma- m 

guk a pályák is 
rendkívül össze- 
tettek és válté- ^Dj 
zatosak; ki kell 
irtani az ellen- 
feleket, össze- 
szedni az extra- ^B 
kaf, meghúzni ^ 
néhány kapcsolót 
és megkeresni a 

pÜ^^pálya végi teleportot. 
Amúgy minden ötödik pálya végén 
egy formás kis főellenféí várja a jobb 
















□ □□ 


Egydotgot 
viszDtrt itiiitdetikápii 
a MageSlajrer javára frak: a 
készítők lagalábti az ellenfelakkat 
nem spóroltak. A kiilőnféle ratidasá* 
gok szó szerint falkába verődve roha¬ 
moznak, jófarmán egy pere megállás 
nincs a játékban. E gálád ellenfelek 
bosszantó módon nem egyszer sokkal 
érdekesebb és hasznátha* „. rtaaaig i 
i tób b varázs S 
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nak. Ez mondjuk nem egy rossz ötlet, 
ám alapvetően tál sok különbséget 
nem fedeztem lel az egyes figarák 
[között. Az igazat megvallva a leg- 
rtiembeszbköbb eltérés a vaiázslöve- 
iékeik színében mutatkozik, ami így 
Bogában azért édeskevés. Az már 
: csak hab a tortán, hogy karakteren- 
fként bárom különbözn varázstat ma^ 
2 sn lázhatunk - ami ugye szintén nem 


egy szemkáprásztatn választék. A va¬ 
rázslatok basználatával egyébként fo- 
Ipmatosan fogyatkozik a manánk is, 
így az igazán pusztító igékkel nem árt 
Gsínyján bánni. Mi több, a gyengébb 
szörnyeket nemes egyszerűséggel 
agyon is verhetjük, mivel hősünk a 
különféle furmányos varázsígéken kí¬ 
vül a közelbaroboz is konyít egy ke¬ 
veset. 


latokkal bírnak, mint marcona bőse¬ 
ink, ugyanakknr viszont oly ostobán 
mozognak, hogy azt rossz nézni. Min¬ 
den további nélkiil berohannak az 
Qsszezáiúdó falak közé, odaéllnak a 
hatalmas kalapácsok aíá - egyszóval 
a legkevésbé sem veszik figye¬ 
lembe környezetfihet 
(a fondorlatos 
játékosok ezt 
maximálisan 
ki is hab¬ 
nál hat¬ 
ják...). 

Magát az 
irányítást 
egyébként ala¬ 
posan megnehezíti 
ez a már emlegetett 
gyors tempó, mivel 
egyszerre kellfene) 
manöve- 


üzemmod a “Captore the ReNc", ahol 
is két csapat igyekszik a másik erek¬ 
lyéjét elrabolni és saját bázisára me¬ 
nekíteni. Tok jó, egy csomó 
játékos lövi egy¬ 
mást 


rezni, a va¬ 
rázslatok között vál¬ 
togatni és a felsze¬ 
dett extrák közt tur¬ 
kálni. Főleg a ma¬ 
nőverezés nehéz¬ 
kes, mivel a játék 
egérrel egyszerij¬ 
én kezelhetet¬ 
len, míg a biL- 
lenty űzette I 
játszva alapo¬ 
san leromlik 
a reakoióí- 
dSnk. 

MOLfT- 
PLAYOi- 
JÁT^ 

Ez a lehetőség manapság aztán egy 
játékból sem maradhat ki, A Mage- 
slayerből mondjuk pont annyira hi¬ 
ányzik, mint a gépemről egy magyar 
nyelvű Win9ő Séta, de ez a gálád 
programozókat nem igazán zavarta. A 
pályák ugyebár tökéletesen lineári¬ 
sak, s az már magában alaposan le¬ 
rontja a többjátékos üzemmód élvez- 
betűségót. Arról nem is be¬ 
szélve, hogy két, az ügyessé¬ 
gi játékok iránt a legkevés¬ 
bé is fogékony játékos ját¬ 
szi könnyedséggel irtja vé¬ 
gig a pályákat, bármi Is 
álljon a gyári kézikönyv¬ 
ben “a jóval erősebb el- 
lenfelekrör. Természe¬ 
tesen egymás ellen is 
jálszbatunk, bár a Díafa- 
lo ádáz és valóban vál¬ 
tozatos párbajaival 
^ össze hasonlí^a sajna 

^azaz opciósé túl keosegtető... 
Az egyetlen élvezbető többjátékos 


a lehető 

legteljesebb káoszban, 
össze-víssza özengatve 
- ennek legalább meg¬ 
van a maga sajátos 
hangulata. 

ÉR7ÉKm£m 

Hát, tűi sok pozití¬ 
vumot eleddig nem 
tudtam össeszedni 
a MageSlayer kap¬ 
csán, s ez bizony 
nem a véletlen, vagy az ösz¬ 
tönös úlságíróí rosszindulat műve. A 
játék a maga műfajában ugyan nem 
egy rossz darab, de körülbelül annyi 
egyedi ötletre és szellemességre lelhe¬ 
tünk benne, mint egy különösen le¬ 
épült brazil szappanoperában. Vagy 
még annyira se. Taktikázni teljesen 
szükségtelen, a jó öreg “folyamatosan 
hátrálunk és lövünk” módszerrel Jófor¬ 
mán minden ellenfél kivégezbetö. Logi¬ 
kai feladványok egyáltalán nincsenek, 
a játék lényege igen tömören összefog¬ 
lalva: líjj mindanre ami mozog; hózz 
meg mindent, ami meghózható és a kis 
színes kütyüket vedd föl. Ennyi. Maga 
a külcsín a kissé sívár grafikai kivite¬ 
lezés ellenére sem rossz, de annyira 
ezért nem is színvonalas, hogy magá¬ 
ban “elvigyen” egy középszerű játékot. 
Mert a MageSlayer még a legnagyobb 
jóioduiat mellett is csak egy erős kö¬ 
zepest érdemel. Maximum. 

TJ. 
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Lucky Luké hőstetteit már számta¬ 
lan képregény érékítette meg, a 
franciák talán egyik legkedveltebb 
centics-figurája Asterix és Obelix 
mellett. Siámes magyar fordítás¬ 
ban is megismerhettük, bár a neve 
interpretálásában még nem igazán 
jutottak konszenzusra a fordítok, 
ugyanis egyes kiadók Wíllám Wlll, 
mások pedig Talpraesett Tóm 
néven próbálták magyarosítani. 
Mindegy, ml ebbe a vitába 
most nem szállunk be, 
maradunk az eredeti 
nevénél. A lényeg az, 
hogy talán nem Is ké¬ 
ne fárasztanom magam 
a bemutatásával, e 
ugyebár a vadnyugat rettent¬ 
hetetlen bőse - ha valaki oltalom¬ 
ra szorul, □ bizton ott te' 
rom. Pisztolya 
már nem is egy 
ízben vetett 
véget az igaz¬ 
ságtalanság¬ 
nak, fegyveré 
vei pedig oly sebesen 
bánik, bogy még az ár¬ 
nyéka sem tudja követ¬ 
ni. 

Tekintve, bogy Lucky 
Luké most Ismertetésre 
kerülő kalandja elsőként SNES-re 
jött ki, lelkiismeretes olvasóink 
már korábban is Informálódhattak 
erről az anyagról. A játékban - 
ahogy az el is várható - már 
megint az örökös ellen¬ 
felek, a Dalton testvé¬ 
rek törnek borsot Luké 
orra alá, akik hogy- 


sebb bűnözőivel történő újabb 
leszám olásában! 

A játék hagyományos, oldalra gér 
dűlő háttereken zajlik, amiknek a 
szép parallax (többrétegű) képer¬ 
nyőse roll kölcsönöz rajzfilmszerü 
hatást. Luké Túrna városából in¬ 
dul, ahol minden egyes ház abla¬ 
kából banditák les¬ 
nek rá, majd a vá- 


persze még folytatódik tovább, 
egészen addig, míg valamennyi 
Dalion fivér rács mögé nem kerül. 

Luke-ot alapbeállításnál a kurzor¬ 
gombokkal Irányíthatjuk, a Z-vel 
futhatunk, az X-szel ugorhatunk, a 
C-vel lövőidözbetünk, végül a V- 
vel (plusz jobbra} helyezhetünk el 
dinamitkötegeket (persze csak ha 
már van}. A handiták írtá-| 
san túl minden helyszi- jumpsrefisfi 
nen valami egyedi fel¬ 
adatot is teljesítenünk 
keli, szemléltetésképp 
tekintsük át a fentebb 
említett pályákat. Első¬ 
nek a bankigazgatót 
kell kiszabadíta¬ 
nunk, akit a kutban 
találunk. A kút te¬ 
tejét csak di¬ 


nek a bonusz szintekre. Ilyen szin¬ 
tekből többfajta is van, a segítsé¬ 
gükkel extra életekért hazardíroz¬ 
hatunk. Például játszhatunk rulet¬ 
tet, esetleg feldobált üvegekre lö¬ 
völdözhetünk, vagy szkanderezhe- 
tünh hűséges paripánk, Jolly Jum- 
per ellen. 

A Lucky Luké egy remek ]átók volt j 




nammal lehet 

eltávolítani, amit pedig a bank 
előtt kapunk meg. A börtőnhen az 
ágyúgolyókat kéne a 
^ megfelelő irányba terel- 
nünk, amihez a csövégzo- 
SBfetN i,, déseket kell a helyükre 
raknunk. 


SHES-en, e$ mivel ugyanazt kapjuk 
most PC-n is, erre a varztóra sem 
mondanám azt, hogy rossz. Az már 
egy más kérdés, hogy a VGA grafi¬ 
ka, és a pályák közti egyszerő, 
animálatian átvezető képek egy CD 
alapú játékok, a 200MHz felett 


A tÉmetkezEsi rafíafkaző 
msEÍotbí öltetet sántától 


ketyegő MMX Pentiumok, es a 3D 
gyorsítókártyák korában már nem 
tekinthetők igazán jé pontnak. 


AmkSfíúm' 


Guich fele 
vezető ka- 


vonat afBoisse 


V.Z. 


mm 


hogynem már megint kiszabadul¬ 
tak a börtönből. Egyenesen Túrna 
városa felé vették az útjukat, ahol 
a helyi bankból némi pénzmagot 
magukhoz véve mellesleg elrabol¬ 
ták a bankigazgatót is, és foszto¬ 
gatásra bujtogatták városszerte a 
gonosztevőket. Rajta hát, és segít¬ 
sünk Luke-nak, hiszen ravasznak 
kell lennie, akár egy indiánnak, 
Ügyesebbnek kell lennie még egy 
pumánál is, és persze nem árt, ba 
még az árnyékánál is gyorsabb - 
mindezen tulajdonságaira szükség 
lesz a Vadnyugat legveszedelme- 


rosből kiérve két haramiával kell 
egyszerre párbajoznia. Miután egy 
börtönlázadást is levert, hősünk 
Goyote Gulchba megy, ahol az Ivó¬ 
ban Pingerst, a varázslót tanítja 
mérésre, hiszen a mágus újabb in¬ 
formációkkal szolgál a Dalton test¬ 
vérek hollétéről. A közeli bányá¬ 
ban aztán sikerül is a bamba Ave- 
rell Oaltont kézre keríteni, s máris 
csupán bárom testvér mászkál sza¬ 
badon. Luké a következő helyszí¬ 
nen már egy vonatot üldöz, majd 
miután a szerelvény megállt, tú¬ 
szokat kell kiszabadítania. A játék 


nyoR egy kü¬ 
lönleges pá¬ 
lya, hiszen - 
enyhe túl¬ 
zással - ez 
egy három 
dimenziós¬ 
nak mondba- 
tő helyszín. 

A kanyonban 
vágtatva az érdőgszekereket és a 
sziklákat kell kikérő inunk és a di- 
namitokat szétlőnünk. Az ivóban a 
kaposolökkal engedhetjük le a 
csillárokat, s azokon lenghetünk 
aztán tovább, később pedig a kot¬ 
tát a zenegépbe helyezve hívhatjuk 
a varázslót. A bányában aranyrö¬ 
göket gyűjtögethetünk, amikért 
majd az aranyásőtől kapjuk meg a 
jutalmunkat - mellesleg figyeljünk 
a kapaszkodókra, amiket a csillék¬ 
ről ugorva érhetünk el. A pályák 
eldugott zugaiban B betűket is ta¬ 
lálhatunk, ezek kulcsokat jelente- 
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J ő estél, gyerekek! Agyban vagytok 
már? Nagyon helyes. |Én is nők ütán 
szaladgáltam ebben a korban...) 
jálok le szépen szemeteket, é& ne kukucs- 
icálíatok a képekre, mert elmesélek nek¬ 
tek egy érdekes történetet. Egyszeri volt, 




tnuDZ I 


nevezzünk Keerannak. A bolygói rendkívül 
békés lények lakták, akikre az egyszerű; 
sé§ zászlaja alatt most a Hyys nevet ag- 
gatíuk. (Tudom, hogy ennél egyszerűbb 
nevet is ki lehet találni nekik, de azok a 
karakterek most épp nem esnek kézre a 
billentyűzeten.) A békesség 
Dsak addig tartott, amíg meg ^ 
nem jelentek a gonosz Zártak 
egyszerű nevű népe, akik a 
gonersz, egyszerű nevű népek 
jó szokása szerint úgy döntöt¬ 
tek, hogy a keeran kiváló bá¬ 
nyászati lehetőséget nyújt, 
miután annak rendje-módja 
szerínl lemészárolták a békés 
takosságot. (Látjálok gyere^ 
kék, mennyire geneszok ezek 
a Zártak? HAGYAN gonnszoklj 
Biomechanikus robotok ha¬ 
talmas bordáit-küldték a 


idők járták a Keeranoi 
aki szembeszállliatol 
adókkal. Mivel yes^fisxé 
repló, az egysz^ég nagy^ 
szerű volta miEdl ellátjuk a^ 
-Ifigidétlenebblilvvel, ami 
tétén eszünkbe jut; legyen a 
neve Syyrab, az IA5z^da-va- 
‘dásznk (az egyszerűség ked¬ 
véért rövidíted) klánjának 
utolsó tagja. Őt látják az int- 
roban osataltajúba szállni 
mindazok, akik minden tilal¬ 
mam ellenére mégiscsak ku¬ 
kucskálnak. 




ion IS} 
0íé 


A SO-íáíék ag/an psÉit, de 
si$fínim teijestií itíitftatsUaii 


Egy ilyen emelkedett kerettörténet után 
egy harmadosztályú Red Alert-klénra szá¬ 
mítana az egyszeri (izé, egyszerű) ember, 
mert azokban szoktak csupa mássa Ihang* 
zóból álló neveket bányásmi - de nem ta¬ 
lált! A kukucskálók meglepetten lelordíta- 


széifos paztcióban levő é$ a lövedékéhez 
hasonló színű aknát talál el. Ha ezek tD- 
vábbi hasonló színű aknákkal érintkeznek, 
akkor robbannak azok is - nekünk meg 
löbb pont jár. Ha eltérő színű aknát talál 
el, akkor a lövedéke “ellenséges” aknává 






W nem volt (ezt hívjak vál- 
tááramnak), szóval volt egy- 
sa egy nagyon-nagyon tá- 

galaxis. Annyira távol volt, hogy már 
szinte nem Is látszott. Még a Geoige ^cas 
SOI tartotta érdemesnek arra, hogy b'ele- 
legye valamelyik lorgatókönyvél^. (Szóval 
■Kt már el tudjátok képzoltii, togy milyen 
sagyon távol volt!) A dolgoknak jobb nevet 
aáií, szóval nevezzük ezt a g^xist az 
qyszerűság kedvéért Heyaonak. Ennek a 
galaxisnak egy igen távoli (most nem ra- 
giznám, milyen távoli) sarkában volt egy 
kis bolygó, amit az egyszerűség kedvéért 


Á péfcs /^TSüSr ítlsdkrÉl hifa 
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jiT 

bolygó köiiqrftere az informá 
cíós autósztrádán,^elyek 
interaktív opeiációs rendszer 
re reál 3D-ben támadt a védteleo 
lakosságra. (Valahova még be¬ 
szórhattam volna egy “multi¬ 
médiát”, de sajnos én sem 
vagyok tökéletes.) Egy^ 
csak egy legény volt tal¬ 
pon a vidéken - sö^ha 
jól megnézzük leán^ a 
l^ny (rslenem, molbm 






ik: "Nini, hiszen ez az J^eroids!” Na ők 
ir közelebb járnak az^azsághoz, de 
jnttjg mindig csak langyos. A játékot leg- 
Ijobban úgy tudnámjeílemezni, mintázAs- 
teroids és a Tetris futó kapcsolatának 
gyümölcsét - ez ogyanistulajdonképper} 
egy logikai shoet’em up, ami ugyan dső 
olvasatban kissé réml^ó szörnyszűlÖtt- 
neKiÉL de akikjobbafl belezuppannak a 
OSészer^egkeilveliretík. 

A feladat a köva^ór a képenvyó Köze¬ 
pén álló bajánkkal le keli durrogtatounk a 
koncentrikus körök¬ 
ben felénk közeledő 
színes aknákat. (Re¬ 
mélem a kurzoibil- 
len^űket és a Spa- 
ce-i mindenki tneg- 
találja magától is, 
szóval az irányítást 
most nem boncolga¬ 
tom.) Sytrah ugyan* 
csak színes aknáfc-- 
kal lövöldöz, és ak¬ 
kor tud ellenséges 
aknákat megsenimi- 
sítent, ha két szom- 


válik. A báios női hang 
mindig jetii, hagy éppen 
milyen színű skulóval 
t fogunk lőni, a taktikázáshoz pedig segít- 
|ség, hogy a jobb alsó sarokban iál|uk a 
^vetkező akna színét. A szabályok egy- 

_ ek: ha kipucDiink a megadoti számú 

aknát a pályán, mehetünk a következőre- 
Ijiá vatemelyik viszont beér középre, akkor 
ibanunk. Az aknák között néha bénu¬ 
lok is feltünedeznek (felvétel űk a szom- 
;édos akna lehbantásával lehetséges), 
amelyekkel elérhetünk extra életet vagy 
fntugrá^^torgatást (az ellenséges ak¬ 
nák belső gyűrűjét forgalhaijuk); különbö¬ 
ző hatásfokú bombákat (pár használatáért 
még komply bonusz is jár); lövést (normál 
tölténrvyel lőhetünk a bolygókra). Minden 
ötödik pálya után egy bénuszpálya jön, és 
most már tényleg Asteroids következik: 
szét kell lődöznünk a villámgyorsan jövő 
aknákat. A legnagyobb marhaság az 
egészben, hogy lehet játszani kelten egy¬ 
más ellen Is, vagy akár 30-ben, ami mond¬ 
juk áttekínth etetleo - de poén. 

Érdekes agy kutyulék a Syyrah, de szerin¬ 
tem mindenkinek tetszeni lóg, aki valaha 
játszott 2 forintért látékautomatával. 
Marosak nosztalgiából is. 

CoVbof 


..j.; # 





A negfvmBáik pátga kSrafikia 
méf iríssí kaotikus tieijfíetek 
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A síá)ttíté|§p&s szimulációk az elmúlt 
években elképesztő fellődésen mentek 
kereszti] I - ez már szinte közhelynek 
számít. A Forma 1-es játékokra visszate- 
kmtve a tendencia kijtönösképpen jél meg- 
figyelhető; kezdődött a £64-65 Grend Priz 
Circuitlet, ahol már az eredeti pályákon au- , . 

téztiattunk, aztán főtt az Amigás Fi GP» ahol natra sötéten látunk mindent. A legtöbb 


lidnnaooban) tűnik kk míg a távolabbi há¬ 
zak közül is modellezték azokat, amiket al 
mé lati lég látnunk kall - vagy ott van a ki¬ 
kötő, ahol teljesen korrekten kidolgozott 
jachtok sorakoznak. Tetszett az az effek¬ 
tus Is, amikor behajtunk az alagútba: a 
napfény hirtelen megszűntével egy pilla' 


szült legélethObb Ft szimulátort alkossák 
meg, azért segítségül hívták a Renault Fi¬ 
tt - azt az "istái iDt", amelyik soroltban 
ötször nyerte el a világbajnoki címet. A Re¬ 
nault Sport ienrezö márnoke közvetlenül is 


öl javaslatokat tettek a végeredmény kiala¬ 
kításához, amit aztán most a kezünkben 
tarthatunk. 

A játék kerelőfoíütető teljesen áttekinthető, 
és metlesleg nagyon designos. A pályák be¬ 


az egész átkerült valódi 3D-be és a kocsik 
is már roaElszrtikusan vistikedtek, végül ott 
volt tavalyelőtt az emlékezetes GP 2, ami 
remek grafikáján kívül a széles menüválasz¬ 
tékával lett az új etalon - gyakorEatlIag 
mindent meg lehetett tudni belőle az Fi ről, 
még azt is, amire valójában semmi szükség. 
Azóta már sok víz lefolyt a Dunán és a 30- 
kártyák rohamos tádiódításával egyre in¬ 
kább várhaté volt, hogy hamarDsan új trón¬ 
követelő bukkanjon fet. Már volt Is erre egy 
prébálkozás a P^gnosis részéről, de azt hi¬ 
szem a következő mérföldkő sokkéi Inkább 
a Ubi Soft most megjelent FI Rác Ing Slmu- 
latlooje lesz. 

A program c^kis SO-kártyával hajlandó 
elindulni, tehát már ez is jelzi, hogy a lát¬ 
vány átlagon felüli lesz. 

Termásizetesen éltek a 
hardver nyújtotta lehető¬ 
ségekkel, azaz a pályák 
és kocsik borításain el¬ 
mosták a pixeleket, ás 
sűrűn alkalmaztak külön¬ 
féle fény és árnyékeffek- 
tusokat. A pályák terve¬ 
zésénél maKimálisan a 
valóság reprodukálására 
törekedtek, vagyis az 
fületek, sőt még a fák 
is az eredeti helyükre ke¬ 
rültek. Ez leginkább a vá¬ 
rosi pályáknál (például 


pálya mentén {a SDíx ver- 
ziénál} még kivetítek Is 
vannak, ahal a saját kép¬ 
ernyőnket láthatjuk élű¬ 
ben. A kocsikat sem ha¬ 
nyagolták el, szép áram¬ 
vonalas gépcsodákha 
szállhalunk be, a márka¬ 
jelzés a kerekeken ás a 
reklámok spoilereiken Is 
jől olvashatók. Ahány ka- 
meranézelet csak kitalál¬ 
tak a Forma 1 kdzvatlti- 
sekhez, ait Itt Is mind 
behívhatjuk, közöttük az 
F2-F4 gombokkal választ¬ 
hatunk. Hogy csak a fegfonlcsabbakat em¬ 
lítsük: az Irányítóhoz van egy belső és 
kétféle üldöző nézet, visszajátszásnál pe¬ 
dig a hű Isi szemlélidéshez a közvetítő ka¬ 
merákra kapcsolhatunk, vagy bármelyik 
versenyző kocsiját akár a felfüggesztés 
mellől, akár az elülső terelőszárnyról mag¬ 
figyelhetjük. Ez utóbbiaknál láthatjuk még 
azt is, amint a pilóta sisakja rázkódik, 
vagy oldalra dűl a centrifugális erő hatásé¬ 
ra. Ha pedig netán kifutunk a pályáről, a 
kerekekre ragadt fűszálak is kivahetűk. 
Mivel egy hivatalos FIA kiadványról van 
szó, nemcsak a grafika, de a csapatok, a 
pilóták, és a s^oniorok is valéságosak - 
mind a ^96 -ds idényhez lettek Igazítva. Az 
elsődleges cói az volt, hegy a valaha ké¬ 
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részt vatt a fejlesztésben, a munkafolyama' 
tok során folyamatosan tesztelte a készülő 
játékot, majd tanácsokkal látta el a progra 
mozókat, melyek révén teljesen új msatema- 
tlkai algoritmusokat dDlgeztak ki - a ko¬ 
csik mozgása így maximálisan a valóig il¬ 
lúzióját nyújtja. Az alkotók a HenauTtnél 
még a szigorban bizalmas technikai adatok 
hoz is hczzétérhfttek. Egyetlen kérdésük 
sem maradt megválaszclatiartul, vonatkei- 
ion ai a gumik típusára, vagy az autók ae- 
rDdinamlkájéra, vagy akármi másra. Meg a 
motor hangja Is úgy lett "behangolva'’, 
hogy mikrofon ok mai lett egy valódi VlO-es 
Renault motort pörgettük, A programot Je- 
an Alesi, H. Harald Frentzen és Jean Chrís- 
tophe BouIllőn ískiprébátta, és ők istováb 


töltésénél egy-egy jelfámé képet Is látha¬ 
tunk az adott crszágrúl, mellette pedig a 
lőldrajzi adottságairól olvashatjuk a leglé¬ 
nyegesebb infokat. Region a főmertLl legttle- 
jen választfiatjuk meg, hogy egyszerűsített 
(easyl avagy valósághű Ireallsticj körülmé¬ 
nyek között akarunk játszani. Az egyszerű 
módnál rengeteget segít a gép, nem kell va¬ 
cakolnunk az autó paramétereinek állításá¬ 
val, vagy még azt Is bekapcsclbatjuk, hogy 
automatikusan jefékezzen az autó a kanya¬ 
rok előtt. A realisztikus módon belül három 
ueh^gl szint közül választtiatunk; az ex¬ 
port fokozatnál már maidnem annyit kell tud¬ 
nunk, mint egy igád pilótának - igaz, néhány 
apróságot (mint mondjuk az automata váltótj 
^ériltt is be lehet kapcsolni. 
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A Driver/Tsacn apcÍGfiál bármölvih c^pa- 
tót és bármelyik pllétát kiválasilliatluk, 
csupán e§y híresség maradt la a listáról: 
mlval VlllanBuve szaraűdése nem engs^ 
délyazte a neve felhasználását, a Driver X 
címszó alatt szerepel. A |áíékmódekon be¬ 
lül hat lehetőséget találunk. A Trainingnél 


kívül a Cuttomised operával saját, egyedi 
bajnokságot Is bsszeállíthatunk a szé¬ 
ni unkra szimpatikus pályákból. Végül az 
utolsó játékmótí a Time Attack, amin beiül 
szintén tühb iehelóság van; a Free Runnai 
a legjobb küreredményeinktt próbálhatjuk 
döntögetni, a Gbosttai pedig mindshhez 



a sima gyakorláson kívül megnézhetjük, 
hogyan csinálja a gép (Demünstration), 
nagyon érdekes a vezetni tanulás 
(Driving School), ahol egy szallemautó mu-^ 
tatja meg a biztonságos aotozás fortélyait. 
Ka esetleg a tanulás küzben kicsúszrtánk, 
aggodalcitnre semmi ok: az oktatónk türeh 
mssen vár ránk. A követkozó versenymód a 
szimpla futam jSIngle Race) - ezt talán 
nem Is kell tovább részleteznem. Ezután 
következik a Grand Fríz, amivel egy teljes 
futamot mehetünk a kiválasztott pályán, 
rendes időmérő edzésekkel, bemelegítés¬ 
sel, sth. Amennyiben a teljes szezont végig 
akarjuk nyomatni, úgy a Ghamplnnshipet 
kell választanunk. A normál 'SS-os idényen 


bekapcsolhatunk egy szellemautót is. A 
szel lema utót még a rajt előtt, a pályával 
együtt kell kiválasztani, a gép autómé^ 
ikusan listába szedi a lefutott küreredmé- 
nyeket, és ebből alakul ki a választék. 

A játék options menüjében a következő 
címszavakat találjuk; Gar- itt állíthaliuk 
be a kocsinkra vonatkozó könnyítéseket, 
mint például ez automata váltót vagy hogy 
ne legyen sérülés; Féli üres - ennél a pont' 
nál a várható meghibásodásokat kapósé 1- 
batjuk ki/be; Race - azaz a verseny körül- 
ményelre vonatkozó adatok, mint mondjuk 
milyen időjárás legyen, vagy egyáltalán 
hány körből álljanak a versenyek; Rules - 
Itt kapcsolhatunk be néhány betartandó 





(Engineer setup); éllítgathatunk a motor 
maximális fordulatszámán, vagy a felfüg¬ 
gesztés paraméterein és egyéb Ilyen - in¬ 
kább csak a prufiknak javasolt - cucoo- 
kon. A garázs paneljein alul kérdőjalaket 
találunk, ezekre rákattintva enciklDpádia- 
szerűen pontos adatokat tudhalank meg az 
éppen vizsgált alkatrészről. Ugyanúgy, 
ahogy a GF 2'hen, ebben a játékban Is 
megvizsgálhatjuk az un. teíametrikus ada¬ 
tokat is, maly^kel összehasonlítbatiuk az 
egyes körökben nyúitott teljesítmányiln- 
kft. Ha már elrajtoltunk, később a boksz¬ 
ba kiállva már csak üzemanyagot vehe¬ 
tünk fel, vagy kereket csarélholünk. {A 
munkálatokat a Backspaee-szel nyugtáz¬ 
hatjuk.) A boksszal rádión tartjuk majd a 
kapcsolatot. 

Bár nem vagyak az a megszállott típus, aki 
minden egyes pályát már kívülről ismer, 
hogy hol, hányadik sebességhan kell haven- 
nl a kanyarokat, véleményem szerint a fana¬ 
tikusok is megtalálják a játékkal a számítá¬ 
sukat. Forma 1-es kocsit - bevallom - mag 
nem vezettem, de azt például tudom, milyen 
az, amikor úgymond vízen fut a jármű, és 
ezt tökéletesen ugyanú^ éreztem a iáték- 
ban Is, amikor véletlenül nem teltem fel az- 
esőgumikat a nedves aszfalthoz. Billentyű¬ 


szabályt, köztük a hibás 
start “engedőEyeiésái'. 

A szabályokat amúgy ab¬ 
szolút pontosan áthozták 
a játékba, ha valami tör¬ 
ténik a pályán - csakúgy 
minta valóságban-meg¬ 
jelennek a különböző szí¬ 
nű zászlókat lobogtató 
pályamunkásDk. tta pél¬ 
dául arra támad kedvünk, 
hegy lenytssünk egy ka¬ 
nyarból, nem mat^d el a 
büntetés, mely Időt a 
bokszban kell letölte- 
nünk. Ha pedig túl sokat 
szabálytalankodunk, nem 
haboznak bamutatni a fe¬ 
kete zászlót, magyarul 
diszkvallfikáin! fognak 
minket. 

Az opciókat tartalmazó 
menü egyébként nem keve¬ 
rendő össze a Gonfigure 
menüvel: az utóbbinál a 
grafikán, a hangon és az 
Irányításon finomíthatunk. 

Ha mindennel megvagyunk, 
a saját beállításainkat a 
save-vel menthe1|ük el. 

Mielőtt elindulnánk a 
versenyeken, a garázsba 
lépve módosíthatunk autónk legapróbb 
részletein Is. A szokásos terelöszárnyak ás 
hasonlók állítgatásán kívül még a torvezo- 
mórnökök munkájába is beleszólhatunk 

bafíBítvB bfrtBlBB aíSg iái 
vÉiamít aapfáaytiBi szokútt sisoiSaít 


zenei egy kicsit körülménye: 
ezért ajánlott egy kormány használat. Az 
összkép porsze nem lenne tökéletes, a tőbhl 
versenyző nélkül: az ellenfeleink mestersé¬ 
ges intelligenciája igen 
TTiáias fokon áll, ha pél¬ 
dául bevágunk eléjük, és 
hirtelen lassítunk, ők is 
fékeznek - minden lehet¬ 
séges módon kerülik az 
ütközéseket. Persze erre 
jó okuk van, hiszen az au¬ 
tók (ha realisztikusan ját¬ 
szunk) ugyanolyan kony- 
nyen tőrnek, mint a való¬ 
ságban - azt gondolom 
nem kell magyarázni, mit 
jelent egy tereloszárny el¬ 
vesztése. Van hálf^ti, 
több játékos üzemmód is, 
sőt aminnylben a billentyűzeten kívül csat¬ 
lakoztatva van legalább egy joystick is, osz¬ 
tott képernyővel egyelt gépen is lehet 
ketten játs^nL Egyedül csak az Internetes 
játék hiányzik. 

V.L 
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S7S K^YTE 


januáii számban nem igazán 
tufitain lelkesedni sem az 
AHX-1-ért, sem a Jane's Cnm- 
bal Símulatlons akkor tesztelt pro¬ 
duktumáért. Szerencsére egy hónap 
sem kellett hozzá, hogy alkalmam 
nyíljon egyensúlyba hozni a mérleg 
nyelvét. Ismét egy helikopter szi¬ 
mulátor van terítéken, ráadásul egy 
mlndeitki által jol ismert típus, az 
Apache Longbow kapta a főszere¬ 
pet, ráadásul az oldalán hét nagy¬ 
szerű epizód Istával, az OH-sao Kio- 
wa Warríorral, és az UH-GQ Black 
Hawkkal. A program 2 CD-nyi he- 


(600.000 byte/sec), különben már a 
kezdő intro gyönyörei is csak bosz- 
szúságot fognak nkozni a szagga¬ 
tott képek és a még szaggatottabb 
zenei aláfestés miatt. Ajánlott to¬ 
vábbá egy jő minőségű joystick, 
mondjuk Thrustmaster, vagy Micro¬ 
soft & CH Product. A program több¬ 
játékos üzemmódban is futtatható, 
networkon, modemen, vagy hözvot* 
len kábel összeköttetéssel. (A fenti 
listát nézegetve rá kell döbben¬ 
nem, hogy a számítástechnikában 
sem rossz buli a fegyverkereskede¬ 
lem!) 


ami eddig kikerült a “toliam alól”? 
A kedves levélíró javaslatán elgon¬ 
dolkodva, ebben az ismertetőben 
szándékosan kerülni fogok minden 
r^íílő technikára vonatkozó uta¬ 
lást, és csak arról fogok írni, amit 
“a pénzéért kap a vásárló”! Bár 
azért érdekelne, hogy a cikket ol¬ 
vasók hány százaléka tudna rá vá¬ 
laszolni, nlME lett az Apache: 
Loagbov? 

Hal Kezdjük az elején! A Longbow 2 
dobozát kinyitva, tétálunk benne 
egy vastag k&dfcdityvot, (Longbow 
2 Raference Menual), és kát keske- 


a CD-nOM-ba helyezve az installálás 
során semmilyen megoldhatallan 
problémával nem találkoztam, me¬ 
rev lemezem átszellemülten enpdle 
át magát a harminckét-bites élve¬ 
zetnek. (Tetszik az új stílus? Akkor 
folytatom!) (Khm. Nem maradhat¬ 
nánk esetig rn^íscsak a 
mertetncái? - p) 

A PWBIMM fíVTHaJAi 

Egy csendes reggelen, amikor még 
alig világit a pirkadó nap zsenge fé- 
itye, gyíkocska leselkedik egy faág- 






lyet foglal, Windows 95, és DirectX 
5,Q alatt fut. Minimális gépigénye: 
Pentium 133 MHz vagy ezzel 109%- 
ig kompatibilis rendszer. Szükséges 
memória: min. 1G-, de inkább 


32Mbyte. Videó kártya: 2MB PCI 
SVGA (640x480), már csak a Di¬ 
rectX 5.0 miatt is, de a 3Dfx kártya 
is nyomatékosan ajánlott! A hang¬ 
kártyának szintén DirectK kompati¬ 
bilisnek kell lennie. Az egerünk le¬ 
het átlagos, szüdce kis egérbe az 
éléskamrából. A vinyon egyszer el¬ 
foglal a program small ins^ll ese¬ 
tén mintegy 170 Mbyte-nyi helyet, 
de gondol¬ 
junk a Win¬ 
dows 95-re 
is, amely 
igényt tart 
további 30 
Mbyte-nyi 
helyre a 
$wap fiié 
számára. A 
Large ínstall 
420 MByte 
helyet 
emészt!!! A 
CD-BOM leg¬ 
alább négy¬ 
szeres se¬ 
bességű le¬ 
gyen 


A keményebb téma után haladjunk 
lassan a lágyabb felé, vagyis néz¬ 
zük, mit ügyeskedtek össze a prog¬ 
ramozók. Elöljáróban azonban el 
kell mesélnem, egy aranyos törté¬ 
netet: Egy 
kedves olva¬ 
só, aki nem 
sajnálta az 
id^, és fá¬ 
radtságot, 
hogy közölje 
velem elvárá¬ 
sait egy 
programis¬ 
mertetővel 
szemben, in¬ 
dítványozta, 
hogy az unal¬ 
mas típusis¬ 
mertetések 
helyett (mert¬ 
hogy azokat 
a szimulátor 
kedvelők úgyis ismerik), foglalkoz¬ 
zam többet magával a programmal. 
A 7-8 éve, mióta az 57G-ban megje¬ 
lennek cikkeim, mindössze ez veit 
a 2. vagy 3. levél, amit olvasótól 
kaptam. El kellett gondolkodnom 
azon, hogy eddig vagy beletarűdött 
mindenki a megváltoztathatatlanba 
és azért nem reklamált, vagy nem 
is olvas senki, esetleg tetszett, 


nyehbet, az ins¬ 
tallálási segédle¬ 
tet, valamint több já¬ 
tékos üzemmódhoz 
szükséges tudnivalók 
leírását. Ezeken kí¬ 
vül a dobozban he¬ 
lyet kapott még 
egy billentyűzet- 
táblázat, vala¬ 
mint maga a CD- 
tartó doboz, a 2 
db CD-vei. A le¬ 
mez borítoia 
ep narancs- j 

sárga fényben J 

tündöklő tűz- i 

függöny előtt 
lebegő szür¬ 
ke, Hellfire- 
rakétákkal te¬ 
le aggatott 
Apache helikop¬ 
tert ábrázol. A 
disRtartú jobb- és bal¬ 
oldali éleit a ''LONG¬ 
BOW 2* Windows, 95 
CD” felirat díszíti. A 

LfÁ* aI_ 

helyezés elő¬ 
nyei, hogy 3 
polcra helye¬ 
zés módjától 
függően alul¬ 
ról felfelé, 
vagy akár fe¬ 
lülről lefelé 
is tökélete¬ 
sen el tudjuk 
olvasni ked¬ 
venc játé¬ 
kunk nevét, 
lől 


fem^diorítót, 
a műanyag 
doboz balolv^ ^ 
dali sz&be sávján - mint marcona 
hős^ bicepszén ékeskedő 

tetkó - ís látható, egy piszkos-fehér 
szfl^ "2 CD” felirat, utalv^mlofaoz- 
ban fellelhető mennyioii^Rnrtatók- 
ra. A tartóból óvatosan kiemelt GD-t 


ról, fel az égre. Ta 
nyúlt estebédje? Hosszasaa nézek * 
farkasszemet vele, a hüllő tekinte¬ 
tétől valami jeges érzés fut végig - 
egykor, katapultálásra alkalmasnak 
ítélt - gerincemen... 




















, I ptogramozDk egy remek kütdetés- 

r j szerkesztőt (Míssíon Ptaneer) kreál- 

wn . tak, a hadműveleti tisztek (hailitiű- 

* I vészek) nyátképzödése bíztesan be- 

indulna tőle. Nekünk, szimulátor- 
kedvelőknek a nriiszerfalak jelente- 
nclc tiasonlö győitvőiiaséget. Meg is 
kapjuk őket, a küfnnfanző típusokban 
gépre jellemző müszerezett- 
ségő táblák “rontják’^ a kabtnbni va- 
Iá kilátást. Manapság egyre töfab^ 
szór áll rá szám, hogy a programhoz 
^ mellékelt kézikönyveket dícsérjem- 
Nagyen-nagyon meg tudják könnyí- 
teni a tesztelést, mostanság el kép- 

C- _ lelhetetten az a sziszifusii munka, 

amit az őskorban elkövettünk, mire 
megfejtettük bizonyos *^kütyük*’ 
funkciéját, kezelését. így van ez 
most is, nagyszerű ábrák, és kojn- 

j5 ff.-'g^mH^^3É38SiBl nientárok mutatják be az MFD killon- 

b&íü üzemmódjait, a rajtuk megjele¬ 
nő egyes szimbólumok jelentéseit, 

(Exit te Operát! ng System), a keleti Szükség ts na rá, mert még az öreg 
oldalon található épületben talál ha > dlgit^ász rókáknak is tartogat meg- 
tó az őltőzoszekréfiyíink (Select Pí- lepelésaket! Gondoltak a kézikönyv 
lót), az északéi éti kisebb hangár- szerkesztői az egészen kezdőkre is, 
bán készítik fel gépeinket egyedi nekik több oldalén keresztül magya- 
bevetésekre (Single Mission), a mel- rázzák a helikopter r^ülés-eImáié- 
lette található 

nagy bangár- KumuIéIém^ 
bán születik 0 

“a sikerszte- 
ri^* (Campa- 
ign). A hangár 
előtti készen¬ 
léti helikop" 

terrel vezet- ^ j, 

hetjük le a 

hirtelen tá- í-M 

madt ingere¬ 
inket t Instant 

Aotion), a ^ 

nyugati nida- 1 ti 

Ion található "» ' ^''1 

híradökliz- 
pontból órbet- 

j ük el a haverokat (Multi-Player), és 
a legfontosabb se maradjon ki, a 
központi épüretben töltik tölcsérrel 
fejünkbe a tudományt (Tutorial/Trai- 
ning). A program minden egyes me¬ 
nüjére jellemző, hegy egerünkkel 
egy gyönyörű grafikán kalauzolva ta¬ 
lálunk rá a kiválasztandó pontokra. 

A tantermi épületben pl. makettek 
lógnak a mennyezetről (rájuk 
kiattyintva tudjuk az egyes típuso¬ 
kon elvégezni az alapkiképzést), a 
könyvek valamelyikére bökve pedig 
egyéb kiképzési feladatokat gyako¬ 
rolhatunk. Említettem a gyönyörű 
grafikát: a vizuális élvezet végigkí¬ 
sér bennünket egészen a pilötakabí- 
níg. Aztán a felszállás után, mintha 
egy egészen más világba csöppen¬ 
nénk. Nem csúnya ez a világ, csak 
jóval sivárabb, mlitt amihez előtte 
már hozzászoktatták szemünket. A 
sztyeppét a sivatagtól csupán az 
enyhén zöldes árnyalata kíilónbőzle- 
ti meg, az ellenség a terepen igen 
gyéren települ, Itt-ott található be¬ 
lőlük néhány darab: általánosan hiá¬ 
nyolom a januári számban etalonnak 
kinevezett Apache-ban megszokott 
tömegje leneteket. A grafika sebes¬ 
sége 30fi kártyával kifogástalan, 
nélküie azonban hajlamos kiemelni 
kontiguráolónk gyengeségeit. Hogy 
jó dolgokról Is beszámolhassak, a 


py 1 ^ was ágot a francos mesz- 
szeségbe, ágaskodó ha rckocsi cső 
vonja magára tekintetem. Szemem 
fókuszál egyet, az újabb robbanás 
fényében észreveszem: egy ipari 
létesítmény az, mit a gazok, éppen 
rtpityára lőnek. A barakkokban - 
melyek szebbek, mint némely úgy¬ 
nevezett szükséglakás nálunk, - 
gyermekek és szüleik élnek. Az ár¬ 
va hinta, egy menekülő apu után 


zlban izguló óvodásokkal, tudod™ 
Hyoairnr tör elő belőlük a hangza¬ 
var. Nev otwt s ikítva buzdüták a jé 
kát, s üldöziEJiangjukkái a gono- 
Mfltet.^inBíBén a fijm nem áll 
lam, a ' jök“'^&a papos Hlnd- 
ekat,-:i aiiMdibsák a hosszá, tüz- 
'%öe=KÚvát. Sorra kerül itt min¬ 
denki, a rossz 
megkapja jussát. 

Végül győzte- 
sen térnek ha- 
" za a bős legé- 

nyék, támasz- 
pontjuk bé¬ 
kés, akár 
egy madár- 
fészek... 


lendül, miközbeh lövedékek húz¬ 
nak át vészes ívet írva, az égen 
keresztül. Sárgán izzó szikralán¬ 
gok, csikorgó fém hajlott ívű 
haláltusá|a. Nagypapi mű- 
\ helye is csillagszipte 
L . lécesőban a niumifbe 

V . száll, de az 0*1^80 

, Kiowa Warrlof már 

lenien áll. De jaj! 
őrá is les- 


tét. Később áttérnek a harci kikép¬ 
zésre, a programban szereplő heli¬ 
kopter típusok (!) és fegperrendsze- 
rek ismertetésére, a különböző harci 
manőverek alkalmazásának előnyei¬ 
re. Az alapos felkészülés fontos is 
azoknak, akik a kiképzést követően 
az Sböf -térségben, Iránban, vagy 
Azerbajdzsánban vesznek majd 
részt, éles bevetéseken. 

Síéctienyi János 


nek, szegénykét iH^UREInnsZERj 

marcona Mindek 

k üldözik. Légvé- A "^vászonra festett madárfészek"', 
delmi rakétáik vagyis a tánti^zpont képe már isme- 
által, egy ros az előző részből, a déli oldalon 
gyárkémény található kis házikó a “kapus szoba' 


megfe- 

leztetik. 

Menekül a kis 
beli, majd egy 
domb mögött hir¬ 
telen, bátor hát^ 
raarcoít csinál. Az 
eddigi rejtekhely¬ 
ről mellé emelke¬ 
dik két, izmosabb 
jó barát. Ka már 
voltál együtt mo- 
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I983^ban, vagyis 15 évvel ezelőtt Je¬ 
lent flieg az első Mloroseft által fémjel¬ 
zett Flight Sím u lator program, k Com- 
mndore E4-es verzlöjával - ha rtem csal 
emlékezetem - 19B6-ban találkoztam 
előszűr. Rettentően lassú volt, és mai 
szemmel nézve rémesen csúnya, de ki¬ 
tartóan “nyösztfltlök", mert az akkori 
"játék” programok kozott ez volt a leg¬ 
kevésbé JÁTÉK, ez közvetítette a légin* 
kább azokat az informáoiákat, amitől 
olyan megbecsültek voltak értékren* 
dünkben *'a” pilóták. 

Ebből a pregramecskábél érezbeltiink 
rá, hogy a lepulőgép vezetők szakmá¬ 
ja nemcsak hősies bátorságot, 
hanem komoly szakmai fel¬ 
készülést is igénylő mester* 
ség. Vízválasztó volt ez a 
program, még a "szimuláto- 
rosok’^-nn belül Is, mert ez¬ 
zel tényleg csak azok tud¬ 
tak hónapokon át “molyoi- 
ni", akik megszállottan 
vonzóiltak a repülés iránt. 

Egy későbbi verziót tesz¬ 
telve írfa egyszer egy 
MALÉV-pllóta, hogy aki ebben a prng- 
ramhan IQO-hóI legalábii 90-szer hi¬ 
bátlanul leszáll, az Jelentkezhet ná¬ 
luk, megnézik magoknak, mit tud a 
srác... 

Tény, hogy a Fligbt Simulator-sorozat 
egyetlen tagfa sem képviseli a kön¬ 
nyen fogyasztható, játéktermi "es¬ 
sünk neki, és hartii szóljon "-stíl üst 
(bár a C54-es veriióbart veit elrejtve 


Most már akaé SÚ- 
témtsiíás is a játékban 


gal, hogyan le¬ 
het elkarülttl 
az Dsszeülkii- 
zéseket a zsú¬ 
folt repülőte¬ 
rek közelében, 
stb., slh. 

A Flight Simu- 
lator 9B prog¬ 
ramozói sem 
változtatták 
meg ezt az 
Irányvonalat, 
de termászete- 
sen a program 
rengeteg új¬ 
donságot tar¬ 
talmaz. Kez¬ 
dem az egyik legizgalmasabb kérdós- 
sel, az "és mikkel lehet repiilni ben- 
né”-vel: Bell 206B JetRanger Hl heli¬ 
kopterrel, Cessna Skylatte 1825, Lear¬ 
jét 45 repülőgépekkel, mint új csapat¬ 
tagokkal, de megmaradtak a FNghl Sí- 
mulátor veteránjai is: Cessna Skylane 
Rü, és Extra zm, Boeing 757-400, 
Schweizer 2-52 vitorlázógép, ás a 
Snpwith Camel első világhábo¬ 
rús kétfedelű vadászgép ma¬ 
tuzsálem. Ai egyes repülő¬ 
gépek programbeli "visel¬ 
kedését" a gyártó cégek 
képviselői tesztelték. 

Valésiíníileg elége- 


tflsztelás közben, hogy pl. a Bell 2068 
helikopter műszerfalát, a Windowshan 
megsiokott ahiakkezelési technikával 
kicsinyíthettem, nagyitbattam, vagy 
akár a bal szélről középre, kissé felle¬ 
ié is eltolhattam, segítve ezzel a kilá¬ 
tást a kabrnbül. A látványon kívül tb- 


felett még nem adatott meg nekünk, 
hogy tekereghessünk, pedig szívesen 
"beköszöntem" volna egy-két drága jó 
barátom ablakán. Na, talán ha már 
majd mf Is Únió-tagok leszünk... De 
hogy agy kis izgalom is pezsdítse- 
egyelőre a messzi idegenben megejtett 
- bámészkodá* 
saink, a beállí¬ 
tás függvényé¬ 
ben megtapasz¬ 
talhatjuk a légi 
csúcsfa rgalmak 
veszélyességét 


egy I. vllágháboríts "lövölriözüs" kül¬ 
detés is). Itt el kell mélyadnl a témá¬ 
ban, utána kell oivastii, esetenként 
több tucat lezuhanás árán "kitapasz¬ 
talni", begy mitől is marad levegőben 
a fém madár, hogyan lehet odatalálnl 
"A" pántból “8”-be, hogyan lehet út¬ 
közben takarékoskodni az üzemattyag- 


det- 

tek lehettek az ered¬ 
ménnyel,-egyébként ta- ^ 

Ián a nevüket sem adták 
volna hozzá - az átlag fel¬ 
használóknak azonban, egy át¬ 
lagos számítógépen, főleg billen¬ 
tyűzetről vezetve, keményen meg kell 
küzdenie a levegőben maradáshoz, 
fiólogatnak, billegnek a gépek össze¬ 
vissza, nem 
nagy élvezet a 
velük való "bir¬ 
kózás", Igaz, ez 
a Flight Simul a- 
tor valamennyi 
változatára Igaz 
volt eddig is. A 
311 gyorsító és a 
fejlett grafikai 
technológia, 
amelyet alkal¬ 
maztak, minden 
eddiginéJ élet- 
hűbbé varázsolja 
a programot. 
Kárpótolhatnak 
a fentebb emlí¬ 
tett keservekért a tökéletesebb kidol¬ 
gozású műszerfalak, III. a rajtuk tneg- 
[elent újdonságok: nemcsak hilfentyü- 
zetről lehet már pl. felnyomni a gáz¬ 
kart, vagy tekergetni a műszerek hite¬ 
lesítő gumbjait, hanem egy kázfej ala- 
kő mousepointerrel ez szintón megte¬ 
hető, Nagyon hasznosnak találtam a 


kéle- 
tesedtek 
hanghatások is, 
és a kettő együttese, 
már-már tényleg képes azt 
az lilűziót kaltenl, hogy egy valódi 
repülőgép fedélzetén tevékenyke¬ 
dünk. A rádió- forgalmazást hallgatni, 
számomra legalább akkora élvezetet 
jelent, mint kitört szárnnyal, össze¬ 
vissza hajtogatott prapeílerref, a gép 
hátán végig csúszni az irányító torony 
előtt. Újdonság a multi pl ayer-funkoiá 
Is, amelyben gyakorolhatunk kőtelék- 
repülúst, vagy akár csoportos műrepü* 
lő bemutatót is tarthatunk. A Flight 
Simulator Oő-ban már valamentiyi 
földrész fölött találunk repülési lehe¬ 
tőségeket. Tőhit mint 3 ezer ropülőtér, 
45 lő város, 20 egyéb város, valamint 
Kong Kong fotoreaiisztikus légterében 
bújúcskázhatunk a felhők között. Pá¬ 
rizs fölött repülve pl. nemcsak az Eif¬ 
fel toronyban, hanem egyáb, neveze¬ 
tesebb épületek látványában is gyö- 
nyörkődhettink. Sajnos Magyarország 


Említet¬ 
tem már, hogy igen- 
igen "macerás” a program. A tökéle¬ 
tes realitás megnehezítette a felada¬ 
tok vágrehajthatőságát. Éppen ezért a 
program tartalmaz egy repülő iskolát, 
ahol az angol nyelvet, és a repülási 
szakzsargont jói Ismerők léc hé hot ve¬ 
hetnek. Oktatóink igen bátor karak¬ 
terrel felruházott "egyéniségek”, mert 
az alattunk vihánculn gép irányításá¬ 
ba véietlanPi sem avatkoznának be, 
engedik, hogy összatörja magát a bu¬ 
ta hallgatő, miközbetr ök halál nyugi¬ 
sán darálják a tennlvelúkat. (Az 
MHSZ-ben annak Idejún volt olyan rep. 
oktató, aki a műszerfalra felpaholt lá¬ 
bakkal olvasta a Népszabadságot ne¬ 
bulója mellett, egy másik pádig. Igaz 
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21 iBphocsi Dktalo volt, részeién 
aludt - ezek ^ oktatúk, úgy látszik, a 
világon tnlndonütt, már csak ilvenek] 

- Lényeg»hogy az FS98 még ebben 1$ 
a reatUásukra türekedett.) A tréfát 
félretéve, most kbvetkezzanek a kD< 
moly dolgok: A programhoz mellékelt 
Pílot's Handbuuk a nyolcadik oldaltól, 
egészen a hetvenegyedik oldalig repü¬ 
lő iltvonaltérképeket (enroute charts), 
IIL repülőterek körzeti tiiképeit (area 
charis) kSzIL Már az F$98 elődeivel Is 
nagyon komoly útvonal-repüléseket 
lehetett vé¬ 
gezni, ehhez 


teteti, kiadott. A könyvöt Háy György 
pilóta, és okleveles gépészmérnök 
tektoiálta, 111. egészítette ki függeléK- 
keL iőszönet nekik érte, mert más, 
ez irányú szakirodalomról, amely a 
kSz által Is elérhető lenne, nem tu¬ 
dok! A következő Info rmác lókhoz te¬ 
hát - közlöm - ebből a könyvből Jutat* 
tam. 

Mivel a könyv teljes anyaga ártőkes 
ismeretek tárháza, nagyon nehéz vofi 
eldüntenem, mit részesítsek előttyben 
izekből. Végül Is úgy döntöttöm, hogy 


*‘ATIS'’ > {Automallc Terminál Infnr- 
matlon Servloo-Cammunlcatlon rádió 
frequenoy) folyamatosan sugárzott 
jalentéselt minden félórában, tudjuk 
venni repülőgépünk fedélzetén (ha 
bekapcsoltuk a rádiót, és ráhangoi- 
luk az adott körzet frekvonclálára). 
Megérheti a rendkívüli “fáradságot”, 
mórt legújabb helyzetnek megfelelő¬ 
en tájékDziatttak az aktuális helyi 
IdőjárásrúI, és az esetleg váratlan 
osemányakről, pl. lezárt kifutópá¬ 
lyákról. 



A mSísxBTtsl mii kiniisiiB 
(s iúiiaf egrsierübb, mint 
egy TAmgacshlótétí.., 


azonban 
nem elég az a tudása¬ 
nyag, amivel egy átlag szlmulátorra- 
jongó rendelkezik. Akik a repütStárké* 
pék spooiáils [alrendszerével még se* 
hasam találkoztak, azoknak megérteni 
nagyon nehéz, sőt: lehetetlen. Márpe¬ 
dig Mlcrosoítk sem törték magukat, 
hogy a térképeik mellé bővebb ma¬ 
gyarázatot fűzzenek. 

Szerencsére kát úriember, nevezete¬ 
sen Matthias Honerkamp és Martin 
Jetter még lŐBS-ben fontosnak talál¬ 
ták, bogy az ez irányú tudásanyagukat 
megosszák másokkal Is, ezlrt megír¬ 
ták “FNegen mit dem Mikro” című 
könyvüket, melyet a Műszaki Köoyvkí- 
adő l9BB-ban ^‘Repülés mikroszámfté- 
géppel” címen, magyarul is megjelen- 


a prugiamot mugvósárlék számára a 
legnagyobb segítséget az fogja jelen¬ 
teni, ba legalább a térképjelekkel 
tisztában lesznek. Még mielőtt bárki¬ 
nek a kedvéi szegném, talán némi re¬ 
ményt nyüiihat, hogy az FS98 térképei 
jóval kevesebb adatot, jelölést tartal¬ 
maznak, mint a valódi repülőtéiképek. 
A körzeti térképek Jobb felső sarká¬ 
ban, egy keretben található megneve¬ 
zések, mögöttük számmal; 

"Ej 0 vatlon“ > A rapülőtér tenger- 
szinthez mért magassága lábban (ft); 
"Cooriiinates” > Az adott repülőtér- 
északi hosszúság (N - fa k/p arc) és 
nyugati- (Wj, vagy keleti- (E) széles¬ 
ség adatai. 


Egyéb térképjelek: 

“Ötágú csillag”: forgó 
fény napnyugtától 
napkeltéig 
Téglalap keretben 
"CT”: (Centről To- 
wot) Irányító torony 
Északra mutató 
“N” betűs nyíl 
melletti kisebb 
nyíl, pl. “VAR 11^ 
E” felirattal: a 
könyvben ez úgy 
szerepel, hogy Mag- 
netlc VOH Radlal: a 
körsugárzú rá- 
dlé-Jrányszög- 
adók radláljai a 
mágneses észak¬ 
hoz viszonyítva. 
Megközelítési 
térképjelek (App- 
roach Cbarisj; 
Megjegyzés; az 
egyes szimbólu¬ 
mok megjelen- 
hatnek az útvo¬ 
nal- vagy körzeti 
térképeken is. 
Hédié szimbéla- 
mok: VOR- 
TAC/VORDME: 

VOR távolságmé- 
rö berendezéssel; DME: Olstance Mea- 
surlng Equipment, magyarul távalság- 
mérö berendazős. Ezen közvetlenül le- 
olvashaté egy VOR-állomástól vaíé tá¬ 
volság, ha az DME-vel párosul; TACAN: 
a DME katonai változata, polgári repü¬ 
lőgépeken Is lehat venni; LOM: meg¬ 
közelítési rádlé-lrányadé (NQBj külső 
Jeladéval (OMj; QM; (Outer Marker) 
külső Jeíadó; MM; (MIddIe Markor) kö¬ 
zépső j óladé; ILS: (Instrument Lan d Ing 
System) műszeres megközelítési vagy 
leszállrtő rendszer. 

A rádlűadók jelölését ás frekvenciáját 
bokeroteive ábfáiolják. Ebben a példá¬ 
ban (FS98 20. oldal) a rá dió-Ir ánya dó 
neve ”DENVER”, és a 1t7,9 MHz frek¬ 


vencián sugároz. A frekvencia előtti 
“D” azt jelenti, hogy a VOR OME-vel 
van felszerelve. Az iránysáv-adákat (lo- 
eatlzerj, Ili. az ILS-frekvenciákat le- 
gömbölyítatt keretekben ábrázolják, és 
négy betűből átló azonosltöjelük van. 

Ha ezek után sem üld még valaki töké¬ 
letes leszállásokat produkálni, azon 
egyáltalán nem csodálkozom. Beleje- 
zÉsül szerepeljen Itt egy rövid részlet a 
font omirtett könyvből, a szerzők ho¬ 
gyan képzellek el egy leszállást még 
az FS2-Őn G64-en, Chicago O'Hare re¬ 
pülőterén: 13,7 
DME-hljeUésig a 
40DI] láb magassá¬ 
got kell tartani. Ez¬ 
után Z7IKI láb ma¬ 
gasságra lehet 
süllyedni. Számít¬ 
suk kl most hozzá¬ 
vetőlegesen a 
süllyedési rátát! 

Kb. 9Q csnmő se¬ 
besség mellett 1,S 
tengeri mérföldet 
teszünk meg per¬ 
cenként A KOLEN- 
SALT7 távolság B,7 
KM, megtételéhez 
tehát kb. 4 percre 
van szükségünk. Ez idő alatt iaiH) iáb- 
nyit kell süllyedni, ami 3DB láb/pero 
átlagos süllyedési rátát jelent. A SALTI 
navlgáoiés ponton való áthaladás után 
elhagyjuk a 27Q0 láb magasságot, és 
1700 lábra süllyedünk. A süllyedési rá¬ 
ta közép értéke kb. 31HI láb/perc. A be¬ 
vezetési magasság 1700 láb a HOWAR 
metszéspont fölött. A HOWAR-on való 
átrepülés után az 1040 láb minimumra 
süllyedünk (MDA = minimum descent 
altitude: minimális süllyedési magas¬ 
ság). Ha átstartol ás válik szükségessé, 
Jobb fordulóval az OBR VOR-ig kell re¬ 
pülnünk, és közben 4000 láb magas¬ 
ságra emelkednünk. Az alábbi adatok 
szerint 15 DME-klJelzésnylre távolo¬ 
dunk az ORD VQR-tél, és innen készül¬ 
hetünk a bevezető megközelítésre. A 
Chicago O’Hare-n való leszálláshoz kb. 
10 percre van szükség. Ezt az időt 
szándékosan szabták ilyen hosszúra, 
hogy a gépet nyugodtan stabilizálni le¬ 
hessen. 

Remélem világos! Jó leszállást kíván 
minden 575 olvasónak: 

SzéGhBnyi János 



J^iirrhtÉámn: FSta, HAIH, 

AjUnAirrr nAÍWr MVn9S Mnmfrűti- 

iitfí’w .Ml-nfcdrfya 

A ctfUffeFtM átmtíMátuBQ mtatt erf 
én mér imti 
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Az utóbbi hónapbati kaptuttk nóltány 
analúg meg digitális levelet annak 
kapcsán, iiogy túl kevés veit a cheat 
az 57S utóbbi számaiban. Khm, ebben 
van némi igazság, de tepiík bezzá, 
hngy nam akartunk senkit százéves 
darabokkal szórakoztatni. De azért 
most - mielőtt T.J. ismét belebany- 
olűdfia a Temb Raider 2. végigját¬ 
szásának rejtelmeibe, - kezdésnek 
rögtön el is hintünk párat az aktuális^ 
ab bak közül. Esettel marad kesőbbfe 
Is, ha gráf nmén újságfré barátunk nem 
bezza szokásos forrnájáL.. 


aVERBOARD! 


Vári Zoli uiyaii az ismertetőben egy csöppet unalmasnak találta a 
játékot, de hát ez általában minden fátéknál úgy van, amelyikben az első 
pályán sem tud átjutni az ember, ftz alábbi passwerdök talán meghozzák 
másuk kedvét a játékhoz: 




Levet - Password 

t-2 - hajé, koponya, hal, horgony, hajú, horgony 
hajó, horgany, koponya, hajó, horgony, hal 
koponya, hajé, hal, horgony, horgony, hajé 
hal, hal, horgony, haja, koponya, horgony 
koponya, horgony, horgony, hal, horgony, hajé 
hal, horgony, hajó, hajó, hajó, koponya 
horgony, hal, hajó, koponya, koponya, hal 
hajó, koponya, koponya, hal, horgony, koponya 
hal, koponya, horgony, hal, koponya, hal 
hal, hal, hajó, koponya, hal, hajó 
hajó, horgony, hajó, hal, horgony, hal 
koponya, koponya, horgony, hajó, hal, hal 
hajó, horgony, koponya, hal, hal, horgony 
koponya, hajó, koponya, koponya, hal, hajó 
4^ - hajó, hal, haja, hal, hajé, horgony 
5^1 * horgony, hajó, hal, koponya, hal, hajó 
S-2 - hal, hajó, horgony, koponya, hajó, hal 
5-3 - hajó, hal, koponya, horgony, horgony, koponya 
5-4 - koponya, hajó, horgony, hal, hajó, koponya 


1-3- 

1- 4- 

2 - 1 - 
Z-2- 
2-3- 

2- 4- 

3- 1 - 
3-2- 
3-3- 

3- 4- 

4- 1 - 
4-2- 
4-3- 


WC PROJPHECY 


Tennészeteseo az őrhajoszlmulátorok új sztárjához is van néhány csalás a 
tarsolyban. A kiildetéskiválasztó képernyőn gépeljük be 


ALSWANTMDRESHIPS 


es a Z megnyomása titán nemcsak saját, hanem Kilrathi űrhajókat is 
kipróbálhatunk. 

Repülés közben pedig próbáljuk ki az alábbi darabokat: 


DDODTARGET - “célzóvíz" 

NtORETIINES - toohnozonék 

RYNOMITE - ezután a Gtrl+F12-ve1 befogott oélpont megsemmisül, 
CTRL+C kí/bekapcsolja az ütközéseket, GTflLi-J pedig a sérthotetlonséget 


A vidám csihl-puhi egy idő után unalmassá válhat, már amennyiben a t. 
játékos a bántalmazott fék Ezen szomorú esemény helyett jóval élvezete¬ 
sebbé teszi a játékot, ha a konzol lehívása után elhelyezünk benne néhány 
baráti hunoutságot; 


IMPULSE 10 - mágikus támadás 
ÍMPUL3E 11 - isten mód 
GIGFIHALE - lejálsza az endsequence-t 
FLY - repülés ki/he (etSször ugrani kell) 

ODE ID JACX - az összes szörnyet megöli a pályán 
A MDVEME X,Y,Z- a megadoH koordinátába teleportál 


ERA/VD THEFT AUTÓ ^ 


Autót lopni mindig is szórakoztató mulatság volt - különösen akkor, ha az 
embernek nem kellett attól tartania, hogy az önkormányzat szabálysértési 
eljárást indít az ember ellen “jogtalan használatba vétel" címén - mint 
ebbon a játékban rs. Az alábbi csalásokkal még szórakoztatóbb lesz az 
ügy. A cheateket a karaktervalaszté képernyőn kell Del begépelése után 
megadni: 


ITSGAliUS: az összes város összes szintje 
HINEINARROW: mint az előbbi 
SUPER WELL: mint az előbbi 
lAMTHEUVVittlnos rendőrség 
STEVESMATES: nincs rendőrség 
ITGOULDDEYOU; 399.9»9.999 pont 

SUCKMYROCKET; az összes fegyver, páncél és egy szabaduló cédula 

ITSTANTRUM: végtelen élet 

6031739; végtelen élet 

HATÉ MACHIKE: RAISES POINT VALUES 

RUCKFAST: a * ntognyomására fa numerikus billentyűzeten) felveszi az 
összes fegyvert 


Az alábbi cheateket pedig csak szimplán be kell gépelnünk a főmenüben 


TRAMO: az összes pálya 
GARBÓ; az ös^es autó 
LEÁLL: az összes liga 


FiFA *as 




Természetesen gnndniunk az elborultahh kedélyű játékosokra i$, akik 
kiválóan idegesíthetik magukat/másokat az alábbi kódokkal, A játékosok 
editálásánál írjuk be névnek az alábbiakat és nagyszotű effektusok csal- 
hatók elő: 


ROHDDHDDH 
EAC RGCKS 
FGOTY 

JOHHNY ATOMIG 

UflIOFDS 

XPLAY 


WARWHMB ii 




T.J. szejfint a játék rendkívül ronda, ámde annál ketlemosebh vele ját¬ 
szani. Különösön ha az ember az Enter után hepötyögi az alábbi kis szóza¬ 
tokat. 


ITHE SUN ALSÓ RISES - látható lesz az egész térkép 

IGOLDEN BOY - kapunk 50DD nyersanyagnt és 1IH10 butániumot 

11 AM THE BISHOP OF BAHLE - megnyerjük a küldetést 

ITHE GREAT PUMPKIN - megnyeriük az egész hadjáratot 

!ON A ML3SI0N FROM GAWD - sokkal gyorsabb építés és nyersanyag 


Ka valamelyik choat aktiválúdDtt, azt ‘Chealer most foul’ felirat jelzi. 
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TÖMB RAtDER R 


[fnt^itás az elázó ^ámbnl - szép liymörenj 

40 át n/^YEV 

* Miként az a pál^a iievéüél is sejthelo, La- 
ra tengerelatli túrája elég hosszúra sikere' 
öik. A msgl eh elésen baljós végki csengésű 
átvezető képsor után újabb kedves kisállat^ 
kával ismerkedhetünk meg: a nagy fehér cá¬ 
pával Vele nem érdemes harcba bocsátkoz¬ 
ol, inkább vegyünk egy ISO fokos fordulatot 
és kövessük az óceán fenekén szétszórédott 
szemetet. Rövid úszkálás után egy kissé 
rusztikus hajéronushoz érünk, ebbe beititni a 
horgony melletti kis nyíláson lehet, ftz első 
teremben rögtön vegyink Js egy mély léleg¬ 
zetet, majd éhes barátunk (értsd; cápa) ha- 
rapdálásat kerülgetve kezdjük el hosszú tú¬ 
ránkat a hajé belsejében. 


'% ■ 

■/- L 


. j •-! 

j 



> Az első, igazán kemény feladat annál az 
ajtónál várja Larát, amit négy lángcsóva véd. 
Itt igen problémás lesz azátjutás, mivel a 
lángokat csak egy rövid időre kapcsolhatjuk 
ki így mindent a lehető legtnkéletesebhan 
és leggyorsabban kell végrehajtanunk. Elő¬ 
ször Is sétáljunk vissza egy meglehetősen ár¬ 
nyékos folyosőhoz, ahol egy létra vezet felfe¬ 
lé. Ezt megmászva egy kap cső lóhoz Jutunk, 
amivel kinyithatunk egy távoli folyosó végén 
található ajtót. E tarembert találhatjuk az 1. 
számú kapcsulot, ami időlegesen kiélt]a az 
elülső lángnkat. Rögtön rohanjunk Is a ki¬ 
aludt lángok helyére, s vegyük használatba 
ai Itt megbúvó 2, számú kapcsolót. Újabb aj¬ 
tó nyílik, méghozzá a vízzel borílutt folyosó' 
rél (azaz punt az 1 ■ Számú kapcsolóval ellen¬ 
tétes irányba fussunk). És Igen, a kedves já¬ 
tékos rá lett a 3, számi kapcsol óra, ami a 
hátsó láng csóvákat Iktatja kL Eztán már 
csak vissza kell rohanni azt. számú kapcsc- 
lőig, majd egy viharos sprinttel végig az lm* 
máron átjárható folyuson (tán mondanom se 
kell hogy e procedúra során nem árt igen 
sőrlrt menteni). Futkosásaink során különö¬ 
sen vigyázunk a padlón re|táző keresztlá- 
cekre, amiken csakis ugorva juthatunk át; 
•A pálya végén még lesz egy problémás 
rész; kát hatalmas, szemétkupacokkal teli 
terem, Áskálódásalnkat kezdjük a légáré¬ 
ban, Itt ^ egyik sarokban találunk is egy lá¬ 
dát, amit egy kicsit odébb húzva fel tudunk 
kapaszkodni a hasadékba, Ddafönt meglehe¬ 
tősért baljós látvány tárul szemünk elé: egy 
kapcsaié. Ezt használatba véve a falsé szint¬ 
ről ereszihetünk le néhány tonna szemetet^ 
ami tarának ezúttal punt bpóra jön, Hós- 
nőnk így már feEjuthat a másik sarokban lévő 
nyílásba és két másik feljáratot (a létrák 
malEett) Is igénybe vehet, k Jobb oldali leljá- 
raton át másszunk vissza az élező terembe^ s 
induljunk el balra a fal mentén. Hamarosan 
egy kapcsulúhuz érünk, ezt húzzuk is meg. 
Eztán potyogjunk vissza a lenti terembe, s a 
bal oldali fel járaton át másszunk lel a másik 
szobába is. Itt tornásszuk fel magunkat a 
szeméthalom tetejére és egy jól kiszámilott 
ugrás után használjunk agy trrásik kapcsolót 


(becEszőra, ezen a pályátr azaz utolsó...). 
Eztán már nincs Is más dolgunk, mEnthogy 
vlsszasétáljunEc az alsó terem egyetlen fel 
nem derített hasa dekához, s ide másszunk is 
fel A szokásos pálya végi idill persze ezúttal 
sem maradhat el: előbb egy békaembert, 
majd két különösen tagbaszakadt tagot kell 
az élet árnyékosabb oldalávai megismertot- 


A MARiA DORiA RIMUCSA 

• Elég visszataszító egy pálya, mivel a leg¬ 
kevésbé sem lineáris - azaz a T.J. bölcs ta¬ 
nácsait nélkülöző játékosra Igen hosszú tor¬ 
túra vár, míg megleli a helyes Irányt. Már a 
kezdette túl biztató, mivel a hatalmas zuha¬ 
nás azonnali elhalálozással egybekötött 
Inoosanással ér véget. Ezt megelőzendó hát¬ 
tal előre ugorjunk le, s esés Eközben kapas^ 
kadfunk meg a peremben. Na, most már nyu¬ 
godtan lepot^anhatunk. Rövid felderítóutun- 
kat rögtön két rosszfiú keresztezi, hidegre 
tételük után nézzünk be abba a szobába, 
ahonnan előbukkantak. A sarokba pillantva 
már mindenki sejtheti, hogy újabb tómbtolo- 
gatás kóvetttezík. A célállomás ezúttal a kö¬ 
zeli kis folyosó, ahová a három kockát be 
kell juttatni. E rövid kis ínermezzo után vá¬ 
lasszuk mondjuk a jobb oldali, újonnan meg¬ 
nyílt kereszttcJyosét és vágtassuok végig raj¬ 
ta. VerőlegényekbóE itt sincs hiány, rögtön 
bele is botlunk három E^eményebb egyedbe, 
úgyhogy nem árt egyet még e vérgőzós fordu¬ 



lat előtt menteni. Nemsokára egy hatalmas 
terembe jutunk, de a látszat ellenére itt még 
nincs semmi dolgunk. Viszont nyílik a terem¬ 
ből egy másik folycsó is, na Itt igazi Tömb 
Raider2-féle idill vár karára; üvegszilánkok, 
lángoló verem, valamint egy kulcs. A kulcs a 
kulcs, tehát némi ugrabugra és csimpaszko¬ 
dás keretében szerezzük Is meg (remélem 
mindenki emlékszik még arra, hogy az üveg¬ 
cserepek közt csakis sétálva lehet áljulni), s 
térjünk vissza a kockatologatcs folyosóra. A 
még fel nem derített járat egy enyhén lepu^- 
tuit szobába vezet, ahol rögtön rá is lelhe¬ 
tünk a kulcsunkba illő lyukra (rossz az, aE^i 
rosszra gondol..}. Eztán újabb vérfagyasztó 
kapcsolónyomogatás és harci jelenet követ¬ 
kezik, minekután vissza Is térhetünk a már 
meglátogatott rragyter^be, ahol immáron 
szabad az út, Ja, még ezelőtt zárjuk vissza a 
kap csőié#!-gyei a kapcsolo#2-t rejtő ajtót, a 
(jóval) későbbi Idegösszeroppanást elkerü¬ 
lendő. 

• E pályán legfőbb gyűjiögatnivalónk három 
áramkömragszakíté lesz. Az első példányt a 
csónakos szobűtöl nem messze, egy mérete¬ 
sebbterem alsó szintjén fogjuk találni egy 
kapcsoló társaságában. Innen kissé macerás 
lesz a vlsszalutás: először Is fussunk körbe, 
valahol a padlón ugyanis van egy kaposoEé- 
panel, mely egy titkos csapóajtöt nyit ki a 
tetőn. Na, ezen a csapóajtón kell majd felka¬ 
paszkodnunk (ezzel egyébként nem árt igye¬ 
kezni, mivel a megszokott idol Imit most is 


él), A csónakos terembe visszajutva kelle¬ 
mes meglepetés vár ránk, mivel a padló alat¬ 
ti medence kissé szárazabb f ermát öltött, s 
így már kinyithatjuk az alant terpeszkedő ka¬ 
put. Rövid béklászás után (a folyosón men¬ 
jünk egyenesen végig) egy jel ismert szobába 
jutunk (na, ezért kellett annak idején meg¬ 
nyomni azt a kapcsolót), itt rövid nyomega- 
iás (már mondtam: rossz aki rosszra gon¬ 
dol) kíséretében rátelhetünka kettes számú 
áramkormegszakítóra. Eztán térjünk vissza a 
hosszú folyosóra, de ezúttal a felfelé vezető, 
setét járalha kukkantsunk be. Nocsak, újabb 
Ismerős helyszín! Nem baj, Innen már egy Jól 
irányzott ugrással megkapaszkodhatunk a 
szemben lévő erkély bélében, s itt felszed¬ 
hetjük az utolsó megszakítót. No, eztán már 
osak vissza kell rohannunk a legelső (tudjá¬ 
tok: zuhanás, örök meg haso n Iák) terembe és 
EemerUlnünk az egyik sarokban található me^ 
donce mélyére. A többi már nem túl bonyo¬ 
lult... 

• ...habár a legutolsó kulcs megszerzése 
elég Larát próbáló feladat lesz. Ezt némi ro¬ 
hangálás és kapcsolényomogatás előzi meg 
a parancsnoki hídon, míg kívülről egy na¬ 
gyobb falka cápa és barrakuda llgyeli mély 
érdeklődéssel ügyködésünket. Jómagam már 
ekkor sejtettem, hogy valahogy, valamiért 
nekem ki kell másznom oda. Es Ion: a már 
emlegetett kulcsol odakint, pontnsan az ab¬ 
laka kkal szemben találhatjuk. Miután vízbe 
csobbantunk, azonnal induljunk el a hajótest 
mellett, s a hínárok közül kapjuk fel a céftár* 
gyat. Mondjuk nem lesz könnyű faladat kb. 
féltucatnyi harapóskedvü vízilény között 
mindezt megcselekedni, de a látszat ellenére 
nem lehetetlen. 

A LAKÓNH-Yi^^í 

• A pálya legelején látható hatalmas gépe¬ 
zet működésbe hozása lesz első komolyabb 
feEadatunk. Először is kapaszkodjunk át a 
monstrumon, majd némi tűzharc után sétál¬ 
junk végig a túlo Ida írói nyilö folyosón, innen 
kilépve rögtön ugorjunk is vissza, mivel piros 
szőnyeg helyett néhány hérdó gördül Lara fe¬ 
lé. A sarokban lobogó lirtgckszlnttn káro¬ 
sak hősnőnk egészségére, így a rámpa legte¬ 
tejéről próbáljuk meg elkapni a falon lévő re¬ 



pedést. Nos, így már vígan átaraszcIhatunk a 
lángok felett, s a sarokban lévő kapcsclóval 
rögtön kt is cithaljuk eket. A kapcsoló feletti 
folyosót felderítve örömteli meglepetés vár 
reánk: egy újabb kapcsoló. Ez hozza műkö¬ 
désbe a már emlegetett gépezetet, egész 
pontosan a tétijén lévő dugattyúk helyzetét 
változtatja meg. A feladat gondclom minden¬ 
ki számára egyérlelmíi: vissza a géphez, fel- 
másQii a legalacsonyabban lévő dugattyúra 
és szépen végigugrálni az egész soron. Per¬ 
sze ezi a részt nem úsztuk meg ennyivel, a 
sárkány begyűjtése után kapaszkod|unk fel a 
dugattyúkon túli folyóséra^ majd haladjunk 
végig rajta. A i^ákutcátél nem kell különö¬ 
sebben megijedni, némi ke ckatologatás után 
smán továbbjuthatunk. Rövid bolyongás 
után ráakadhatunk egy újabb kapcsolóra 
(hja, aváltozatasság gyönyörködtet], ezt 


meghúzva a népes kapcsolé-osalád legifiabb 
tagja bukkan fel a dugattyúk mellett. Na, itt 
mondjuk következik egy elég idegesito ugra¬ 
bugra a dugattyúkon (külön felhívnám min¬ 
denki figyelmét a Savé (Same upciu áldásos 
hatására], de végül csak elértük a vágy ti¬ 
tokzatos tárgyát. Valószínűleg a készítők Is 
érezhették, hogy e ponton még a leghiggad- 
^bb játékos Es egy sötét ás meleg hetyre kí¬ 
vánja őket, ezért a szokásos kapcsolónyomo¬ 
gatás helyett átváltottak a kellantyúhúzoga- 
(emlékszik még valaki a tüzes szobára 
a pálya legelején?). Ezután némi úszkálás 
következik, itt csak egy delcgra érdemes fi¬ 
gyelni: azt a bőhüm nagy halat nem érdemes 
macerálni, csak nyemjuk meg a falon lévő 
apró tereptárgyat (nem, a “kapcsoló ’ szót 
ebben a bekezdésben többet nem vagyok 
hajlandó leírni). 

• A pálya vége szintén elóg keElenretlenre 
sikeredett, a ferde padlójú szobában például 
elég sokáig elidőztem, ttt el kell vergődnünk 
a terem legtávolabbi sarkába, felugrani a 
balra terpeszkedő faldarabra, majd némi füg¬ 
geszkedés után már be is kukkanthatunk a 
túloidait lévő folyosóra. Odaát egy mérete¬ 
sebb terem fogadja Larát néhány méretesebb 
fickó táísaságábai], úgyhogy mindenki ké¬ 
szüljön föl némi tűzharcra. A felső szinten 
mindenesetre húzzuk el a kófvagy ki tudja 
mílyenjtombőt, így megnyílik a tuvábbjutást 
jelents folyosó. A színhárterem kulcsát az al¬ 
só szinten, a verem mélyén találjuk egy kő¬ 
tömb alatt. Hmmm, ellenfeleink aligha pár¬ 
tolják a művészetet... Thália megszentelt 
csarnokában mindenesetre jónóhány ag¬ 
resszív jegyszedö várakozik a potyázekra, 
úgyhogy nem árt az dvatnsság. Az oldalpá- 
bolyban mindenesetre egy kap..., szóval a^- 
ró tereptárgy vár ránk, ezt üzembe helyezve 
bekukkanthatunk a függöny magé. lidahúzc- 
gatás, átugrás, apró tereptárgy megnyomása 
odaát - címszavakban ezek a rendkívül bo¬ 
nyolult feladatok várnak ránk e viszonylag 
rövid pályán. Ja, továbbjutni a verem túlold¬ 
alán lévő nyíláson át tudunk. 

• Ezt a fejezetet rögtön egy jó hírrel ke^ 
dem: ez lesz az utolsó vizes pályaE E tényből 
mindenki merílsen erői, mivel az előttünk ál¬ 
ló feladatokaít a lehető legnagyobb jóindulat¬ 
tal sem lehet egyszerűnek nevezni... Először 
Is loccsanjunk bele a medencébe (az odalenn 
úszkáló kedves kis halacskák legnagyobb 
őrömére!, s a parti sziklákon felkapaszkodva 
riigtdn szerezzük is meg az első kulcsot. Ez¬ 
zel a sikerélménnyel a tarsolyunkban nézzük 
mag a medence alját, s a kis nyíláson át 
éviekéi] ülik békésebb vEiekre. Odaát egy 
igen méretes hajó tatja fogad minket egy 
lán^zörós Őr társaságában, úgyhogy ennyit 

a békésebb vizekről. A tatnál mindenesetre 
szemrevételezhetünk nihány gyanús objektu- 
mot, amiből már mindenki sejtheti, hogy La- 
ra ismét kedvenc hobbijának (mf más Is le¬ 
hetne ez, mint a ládalnlogatás?) hódolhat. 
Először is az alsó ládát toljuk a többi mellé, 
e ravasz manőver után már el tudjuk mozdí- 
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tani a feEsö snrt az allenkezá irányba. Az alsá 
íádák eíbüzogatása után már fél 1$ tárul a to- 
vábbjutM jelentő ajtó, ahol rbgtbn haszná* 
latba is vetiefjük kulcsunkat. Némi ászkálls 
után egy kallantyúra lelünk (mi tagadás, elég 
jól el van dugva ókslme), ez nyitja a kinti ha- 
jörcncsan a stratégiai fontosságú csapóaj¬ 
tót. No^a: létrára fül, s a goncszul ránk vh 
gyorgö kapcsolóval csapé l|uk le az előbbiek- 
beu már felderített vizes alagutat. Ezek után 
már elhúzhatjuk a bejárattól jobbra léve kő¬ 
tömböt és megindnlhalunk feltsiá. (tcvídesen 
egy méretesebb pncsniya előtt találjuk ma¬ 
gunkat, ami mellesleg heimseg a békaembe- 
rektól. Nem haj, ba harc, hát legyen harci A 
Búvár Kund emlékmászárlás után ússzunk a 
medence végéig, ahol egy méretesebb szikla 
két külön lératra választja a vizet. Mellesleg 
a szikla lábánál hever egy sárkány, míg a to¬ 
vábbjutást a bal oldali járat aljánál elrejtett 
(NAGYON lel elrejtett) kis hasadék jelenti. 
Még annyit, hogy odafent, a járat végért lévő 
elágazásnál menjünk tovább, de a lyuknál 
álljunk meg egy pillanatra. A játék készrtoi e 
zuhanást igen csalafinta módon úgy oldották 
meg, hogy csakis maximális életerővel úsz- 
hatluk meg (természetesen függeszkedésból 
pottyanjunk le), tehát nem ári egy kicsit gyó- 
gyulgatni az akció előtt, A csónakba érkezve 
Újabb kulcsra lelünk, Innen másszunk vissza 
az elágazáshoz, most már nyugodt szívvel el¬ 
nézhetünk a már emlegetett oldaljáratba. 

+ Nem sokkal az előbbi tortúra után e^ NA¬ 
GYON nagy hajón találjuk magunkat (erők, 
ajtók sth.j, ahol NAGYON nehéz ugrálás ré¬ 
szek várnak tarára. Először Isverekedjük el 
magunkat az orrészig, különösen ügyelve a 
gusztustalanul nagy számban felbukkanó 
lángszőrős őrökre. Valamelyik alsó szinten 
látni fogunk bárom nagyjából lapos. Igen ma* 
gas Dtsztupot - na ezeken kell majd v^igug- 
rálni, s végül ét|utnl a rozsdás törzsrészre. 
Túloldalt körülnézve tátni fogunk a törzs ol¬ 
dalán egy hosszú hasadást, egy hátraugrást 
kővetcen ebbe kell majd megkapaszkodnonk, 
s eloldalazni egy nagynbb beugróhoz. Cse¬ 
kélység. Az eztán következő vidám barlang- 
túrát már nem is részletezem, mindenesetre 
innen ismét vissza kell ugrani a hajúra, csak 
épp egy magasabb szintre. Rt látni fogunk 
bal oldalon egy körfolyosét, ahevá egy jól 
irányzott szökkenéssel át is kerülhetünk. A 
csapóajtón nyugodt szívvel petyngjunk le, az 
eztán kővetkező párás tűzharcok, kapcsoló- 
keresgélősek ás kuícsgyüjtögetések során 
pedig vigasztaljon mintlenkit az a tudat, hogy 
a nehezén már túlvagyunk. 

• Ka már a raktárkulcs is megvan (Stnrage 
Key], nagyjából végeztünk is ezen a pályán. 
Rohanjunk a hajú orrához, s a legalsó szint* 
ről, függeszkedésből zuhanjunk le (az alant 
látható kis kiemelkedés legyen PONTOSAN 



alattunk, különben deli hősnőnk igen nedves 
véget ér). Eztán vergődjünk vissza a tathoz 
(ahol a ládákat is tologattuk), s az igen forró 
üdvözletek után nyissuk ki a terem legtávo¬ 
labbi sarkában lévő ajtót. És Igen, az angyal- 
szobor begyűjtése után irány a verófényes Ti- 
bet. Idegen lények. Jeti, lavina - pompásan 
fogunk Itt Is szórakozni... 


TWET DBMAi AlATT 

• A gyanúsan Inóiana Jones-os repütősze- 
rencsálienséget kővetően Lara rögtön mag is 
kezdheti Ismerkedését a helyi faunával, ami 
jelen esetben néhány jól megtermett sast je¬ 



lent. A kis völgyön szintén nem lesz veszély¬ 
telen az átkelés a lacmlé bógőrgetegek mi¬ 
att, szóval lelkiekben keljünk fel egy kis 
ugrándozásra. Átszökkenni legfeljebb a ki¬ 
sebb högömbök felett tudunk, így araszol- 
lünk a méretesebb példányok közé és így 
próbálkozzunk. A szemközti párkányra felka¬ 
paszkodva újabb problémával nézhetünk far- 
Rasszamet: egy jokora jéglatlal. Séláljunk a 
kiszdgellés jobb oldalához, majd egy jól 
irányzott ugrált törjünk át a jégen, Kiába, 
kamény lány ez a Lara, Annyira viszont nem 
keméoy, hogy az eztán következő zuhanást Is 
átvészelje, úgyhogy ezt megelőzendő még 
csúszás közben mutassunk be egy kitérő ma¬ 
nővert (egyszerűbben; ugorjunk jubbia). A kis 
medencénél két új dologgal is megismerked¬ 
hetünk: a megmászható jégfallal Illetve a 1a- 
zuhanc, bomtvaáles jégcsapokkal [ez utóbbi¬ 
tól mondjuk nem árt óvakodnunk]. Utunkat 
folytatva hamarosan egy kis eíágazásboz 
érünk, itt forduljunk balra és kavarodjimk ki 
a szakadék széléhez. Párkányról-párkányra 
ugrálva halad|unk egészen addig, míg egy al¬ 
só kiszögIIlésen meg nem pillantunk egy 
gyógyszeres csomagot. Ezt a meglehetősen 
vérzivataros jövőre gondűíva gyűjtsük ts be, 
majd vigyázó tekintetünket a magasba emel¬ 
jük. Szóval ezen a szírien kéne felkapaszkod¬ 
nunk (nem kell aggódni, egysz^óbb, mint 
amilyenné látszik). Némi talajtorna után te) 
is érünk a magasba, ahonnan Is festői pano¬ 
ráma tárul elénk: kis házikó, két fegyveres őr 
valamint egy motoros szán. Na, ez utóbbi kü¬ 
lönösen mókás darab, úgyhogy a gyilkalá¬ 
szás végeztével rögtön vegyük is használat¬ 
ba, íme motorizált Lara, Tibetréme. Mint ar¬ 
ról hamarosan mindenki meg is győződhet, 
szánunk kiválóan alkalmas a gaz ellen elta- 
posására, e képességét érdemes maximáli¬ 
san ki is használnunk. Rögtön suhanjunk Is 
el balra {mármint álljunk háttá E a szakadék¬ 
nak - a bal oldal ebből az irányból értendőid 
$ néhány cserbenhagyásos gázolj után egy 
nagyobb síkságra (na jó, fennsíkra) jutunk, 
ttt a számos ugrató közül válasszuk ki a 
nagyjából középen álEót, s pattanjunk át a 
több kisebb ugntóbő) átlő úton. Egy gyors 
balos fordulat után álljunk is meg a jégtom- 
bókke! eltorlaszoít barlangbelárat előtt, s 
pattanjunk ki a nyeregből. Nem sokkal a már 
emlegetett nyílás mellett rálelünk egy kevés¬ 
bé méretes bejáratra, ez pont jő is lesz ne¬ 
künk. Beljebb érve újabb veszélyeztetett ál¬ 
latfajra lőve Időzhetünk, egész pontosan né¬ 
hány hőpárducra. Mit mondjak, ezt a játékot 
se a Greenpeaoe szpcnzmélta— A jé^mbő- 
ket mindenesetle húzzuk be, majd toljuk fél¬ 
re őket az oldalsó járatba. Na, most jonnak a 
játékosabb részek. Szálljunk vissza jármű¬ 
vünkre, s induljunk el körben az ugratók fö¬ 
lött repkedve. Itt kél fontos szabályra kell 
ügyeEnünk: t| minden sikeres ugrás után 
mentsünk, 2) a CTRl billüir^íjvel mindig 


tiasmáljuk a turbót. Ja, és csak semmi bil- 
Eentyíjzetpusztítás vagy wnchesterfprmá- 
zás.., 

A hOUSSTUB 

* E pályán már alaposan bekeményít a já¬ 
ték. Végeláthatatlan szebalabiiinlusok, el¬ 
lenfelek tucatjai, szédítő magasságok - hegy 
csak a helyszín legtöbb vonzereit említem. 
Röglan bele is csöppenünk agy kisebb hírig 
kellős közepébe, ahol is szerzetesek kicsiny 



csoportja práhálja már jói ismert barátainkat 
aprítani. Megpróbálhatunk besegíteni a ha¬ 
zai csapatnak, ilyenkor vi^ont nem árt pon¬ 
tosan célozni, mivel az ettéveőt golyőkm 
igen harciasán reagálnak harcművész bará¬ 
taink (jómagam mindenkit leuzíztam - fő a 
biztenság). A kel ostorba való bejutás még 
nem túl körülményes: másszunk tel a létrán 
(a madárkákra nem árt figyelni), majd a kőfal 
bal oldalán csússzunk le, s kapaszkodjunk 
bele a hasadákba. Némi függeszkedés és ab- 
laklövoEdözgetés után már he is jutattunk, 
bár néhány gaz fegyveres a nyomunkba sze¬ 
gődött. Vágtassunk is ki a folyasóti, jobbra 
haladva hamarosan megpillantjuk az épp be¬ 
felé kászálódó ért (csak zárójelben jegyzem 
meg: ezen a pályán már lényegesen kemé¬ 
nyebb eElenfelekkei talilkozhatunk, mint ed¬ 
dig). E ponton átváltanék távirati stilusra, 
mivel rendkívül sok fei-aiá rohangálás vár 
még ránk, amit kár fenne túlrészletazni. Szó¬ 
val: forduljunk vissza a íolyosóra, majd egy 
jobbkanyar-balkanyar kombinációval keres¬ 
sük meg az erkélyre v^ető létrát. Odafenn 
összeszedhetünk e^ kulcsot (megint kezdő¬ 
dik,,,), majd az erkélyen továbbrohauva egy 



folyóséra jiihmk. A vendégmarasztaló kőgo- 
lyókat kerülgetve fotyamatesan haladjunk 
félfélé, a medencébe csobbanjunk bele, 
majd egy kis kavlrnyázás után néhány üssze- 
c^pódó ajtó elé kerülünk. Az időzítésre 
ügyelve szökdeljünk át ezek között, s hama¬ 
rosan meg is szerezhetjük az első imamal- 
mól. Na, ebből kell még négyet összeszed^ 
nünk a továbbjutáshoz... A hirtelen felcsapó 
lángok között elugrálva húzzak ki a szomszé¬ 
dos szobában lévő kőtömböket, így megnyílik 
a főfolyosóra visszavezető út. 

• Az erkélyen talált kulcs a tofolyosáről nyí¬ 
ló, duplaszárnyú ajtót nyitja. Odaát a legelső 
jobboldali oldaljáratnaHorduljunk be, hama¬ 
rosan néhány csapkodó penge állja utunkat. 
Ezeken túljutva az első bal űJdail szobába 
kukkantsunk be, ahol is újabb kulcs vár ka¬ 
rára. Ú) szerzeményünkkel felfegyverkezve 
térjünk vissza a kilőtt ablakú szobába (itt 
próbált meg annak idején bejutni a balsze¬ 
rencsés russzfiúl, s nyissuk ki a romos desz¬ 


kaajtót. Láss csodát: újabb kulcsia lettünk. 
Remek. Fussunk vissza a főfolyosóra, fordul¬ 
junk az Immár nyitott dupla szárnyú ajtó irá¬ 
nyába, s fussunk be az első jobb oldali $zo- 
tyába. A guruló pengéket ravasz módon cse¬ 
lezzük ki (akkor kezdjük a sprintet, mikor a 
két penge épp egymás előtt áll), ezek mögött 
leljük ugyanis a kulcsunkhoz illő ajtót. Némi 
lépcsőzés után új helyszínre jutunk, ítl elő¬ 
ször is szüntessük meg a lángtorlaszt, majd a 
bal oldali oldaljáratban rendezhetünk egy kis 
mészárszéket. A csapóajtá alatt kél jókora 
gyémántra lelünk, az egyiket rögtön vegyük 
is használatba a féöa tetejénél lévő szobrok 
között. Hmm, azért szép lassan csak kezde¬ 
nek gyűlni azok a ***** jmamalmok. 

• A negyedik imamai om megszerzésénél jó 
darabig ellébláholtam a szirtek között meg¬ 
lazuló házikó előtt, ugyanis a jobb oldalon 
meglapuló kis szíriek valaho^ elkerülték a 
figyelmemet,.. A szobor elé visszakeveredve 
szemrevételezzük a kettes számú jobboldali 
átJáFÓt, ahol is egy létra várja hősnőnket. A 
létra pedig, mint aizt tudjuk, megmászva jé, 
úgyhogy cselekedjünk ezen alapelv szerint. A 
szobor kezein illetve fején végigugrálva (iara 
ugyanis nem csak az állatok nagy barátja, 
hanem a távol-keleti vallások tisztelőié is...) 
egy kis beu gréba jutunk, itt használjuk a má¬ 
sik gyémántot. E körmönfont módon kinyitot¬ 
tuk a szoborban megbújó szoba padlóján lévő 
csapóajtút, ami alatt rálelhetünk ai ötödik, s 
egyben utolsó Imamaíomra. Ennek megszer¬ 
zése nem is túl bcnyctult: torlaszoljuk el a 
kőkockával a vízesést, majd a nagyteremben 
gyijtsiik be a már emlegetett szent tárgyat (a 
szemben lévő kőkocka mögött kutakedjunk). 
Eztán már csak vissza keli térnünk a szobor 
talapzatának bal oldaláréi nyiló terembe, he¬ 
lyükre tenni az imamalmokat s az emelvényre 
fellépve visszahelyezni a víz alatt talált an- 
gyalszobret. Jöhet a kővetkező (mármint pá- 
lya). 

A TAUnrw^HATAhmíBÁH 

• Igazi pihenőpálya a kolostor nem min¬ 
dennapi fáradalmai után, bár a pötyögő 
jégcsapoktól és hógörgeíegektül igen ha¬ 
mar megcsomőrlöttem. A pálya elején 
nédink le a verembe és húzzuk me^ a 
kart, eztán mászszunk vissza a felső szint¬ 
re. Forduljunk a hossaiíkás verem felé és 
csússzimk le, majd egy jól időzített ugrás- 
saí vergődjünk vaiahngy fel az átjáróba. 
Na, itt újabb ellenfelek bukkannak fel egy 
leopárd (hmmm, ez azért kicsit farosa...) 
vezetésével, úgyhogy mindenki kedve sze¬ 
rint kiélheti gyilkos haj lámáit. Rövid lép- 
Efsözés után agy medencével ékített te¬ 
rembe jutunk, ami mondjuk elég rémüle- 
tes paraméterekkel bír {magyarán baromi 
nagy). A terem Iral oldalán láttatunk egy 
hosszúkás párkányt néhány hélabdával a 
tetején^ első dolgunk tehát az omlásve¬ 
szély megszüntetése lesz. Kapaszkodjunk 
íeJ a párkányra, csalogassuk le a jéghideg 
meglepetést, majd idejekorán szökken¬ 
jünk is viszsza a földre. Ezzel meg is vol¬ 
nánk, a következő állomás a helyiség má¬ 
sik végében lévő (a már megismert pár¬ 
kány oldalán] plaKamt, amire néhány te- 
rep^rgy segítségével kőnynyedén feljut¬ 
hatunk. A leomlo padlolól nem kell kütö- 
nosebben megijedni, másszunk fel a lét¬ 
rán s egy hátraszattőval keveredlünk át a 
párkányra. Némi kapcsnlgatás után hozzá 
is juthatunk egy tibeti maszkhoz, ami ezen 
a pályán kissé rendhagyó módon kulcs¬ 
ként fog funkcionálni. Ja, továbh|utní a 
medence alján lévő folyosón lehet. 
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» A második, szintén mérotes lermet 
már nem vesézem ki túl r^letesen, In* 
kább néhány támpontoi adnék. Kutako¬ 
dásai nkat a hal kéz feléli barlangrend* 
szerben kezdjük, ahol is a medence túl* 
oldatán, a víz mélyén újabb maszkra le¬ 
lünk. E maszkkal felvértezve látogassuk 
meg a terem jObb oldalának legtávolabbi 
pántján megbúvó ajtó!, bár odabenn nem 
túl barátságosak a fényviszonyok. A be¬ 
járattól balra kavarogjunk, a kapcsol ót 
húzzuk meg, s lám; néhány lelkes helyi 
nevezetesség (azaz Jeti} siet üdvüzlé* 
síinkre. Az össznépi mészárlás eiíiltével a 
rácsokat ékeljük ki a sarokban lévé kő¬ 
kockával, még mielőtt leiderítenénk a 
Jeti-vackot. Eztán a már bejárt barlang* 
bán lévé kaput vegyük szem ügyre, ezen 
túl rengeteg ugrálás és egy csőmé függő¬ 
híd vár ránk. Miután sikeresen megteltük 
a fetsD, duplaszárnyü ajtót nyitó kapcsa* 
lót keveredjünk vissza a központi terem* 
be s induljunk is meg fölfele. 

* A kapun túli vermen csak NAGYON jól 
kiszámított ugrással juthatunk át, bár ha 
hibázunk sincs túl nagy gend - aki idáig 
elvergödott valahogy, az alighanem elbír 
néhány cicussal. A halnldali emelvényen 
álldogáló jéggörgeteget zúdítsuk le. mi 
pedig a veremben keresőink menedéket 
(én az oldalirányú szaltét ajánlnm min¬ 
denkinek). A görgeteg annak rendje s 
módja szerint be is zúzza az utunkat ke¬ 
resztező altot, odabenn egy kis terem, 
két ajtó és két nyumásérzBikeny padloda- 
rah vár minket. I^em kell aggódni, Innetr 
mér tényleg nincs túl sok hátra... Lép¬ 
jünk rá a bejárathoz küzelebbi panelra, 
majd rohanjunk át a másikra, a kinyíló 
ajtón sprinteljük át, a karókat ugorjuk 
át, majd vetődjünk hsa szemközti. Igen 
rövid időre feltáruló kijáraton. Ja. a lét¬ 
rát nem árt elkapni, különben elég nagy 
zakó lesz a dolog vége. Ennyi volt. 

J^S^ALOTA 

* Ez mondjunk megint csak kemény 
helyszín lesz. úgyhogy mindenki készül- 
jön tel a legrosszahbakra. Ú] tereptárgy a 
harang, amit néhány skulőval pompásan 
meg is lehet kongatni valamint a fapad- 
lonak álcáfzott trambuün. Na, ez utóbbi¬ 
val nagyon kell majd vigyázni, mivel a 2* 
3 emeJetnyi repkedések hajlamosak igán 
szerencsétlenül véget érni. Ezt rögtön a 
legelső teremben ki-ki meg istapasztal- 
halja a saját bőrén, ahol a ketrecekben 
hőtörgő Jetik között pattogós felaiialok 
várnak ránk. Először is kapaszkodjunk fel 
az első szintre Etrambulinnal vagy mász¬ 
va, ki-ki vérmérséklete szerint választ¬ 
hat). Itt lépjünk a Jetikhez legközelebbi 
nyíláshoz, álljunk a keskenyebbik végé¬ 
hez és *^debhantsuk'^ egyel a trambuli- 
non. A levegőben folyamatosan nyomjuk 
az *'alőre” és a CTRL billentyűket, így ta* 
Ián meg tudunk kapaszkodni a legfelső 
szint peremén. Tán mondanom is fölösle¬ 
ges, hogy az efféle mutatványok előtt a 
hűtős játékos él a játék elmentésének ál* 
dásns lehetőségével Odafünn egy kap¬ 
csoló fogadja tarát, ami az alant rabos¬ 
kodó Jetik ketrecét nyitja. Szőrös (s im¬ 
máron szabad) barátainkat gyorsan mé- 
szároijuk is Ee (ez ugyebár nem egy hu- 
martista játék), s használjuk a ketrecek¬ 
nél talál ható kapcsolót. Eztán egy rövid 
kis harangjáték következik hősnőnk elő¬ 
adásában: sétáljunk az első szinten talál- 
hatú, hosszúkás réshez, sarccal a fal fe¬ 



lé zuhan|unk rá a trambülinra. Szép na¬ 
gyot repülünk, s a csúcspantno egy ha¬ 
rang vigyorog rá - na ezt sorozzuk is 
meg. Eztán vakarjuk le magunkat a fai¬ 
ról, menjünk vissza a földszintre, majd 
vizslassuk meg a kis beugró végében lát¬ 
ható két acélrácsot. A harangkon gatás 
hatására az egyik rács már fel is húzó¬ 
dott. Nem sokkal a rácsok előtt is árvál¬ 
kodik egy trambulin, ezen dobbantva 
megtalálhatjuk a továbbjutáshcz szüksé¬ 
ges harangot. A földet érés mondjuk elég 
nehézkes lesz, próbáljunk meg a falon lé¬ 
vő apró kmgréra érkezni [nekem úgy ha* 
todik próbálkozásra sikerült is). 

< A gong megszólaltatása sajna még 
nem jelenti a pálya végét, a főelEenfél 
még hátra van. Először is álljunk a gong 
jobb oldalára, s ugorjunk át az előttünk 
lévő falon. Eztán kezdjük meg ho^zú tú¬ 
ránkat lefelé, minek végén megpillantjuk 
a célállomást; egy négyszög alakú termet 
a gong alatt. Itt találunk is valamilyen 
sárga kütyüt, ezt ragadjuk magunkhoz ás 
csússzunk le oldalt. Némi barlangrengés 
kíséretében meg is érkezik a szörnyűsé¬ 
ges ellenfél egy madárszeríj lény képé* 
ben. Harc közben egyébként nem csak 
ellenfelünkre kell n^jd figyelnünk, ha¬ 
nem az igen mély szakadékra Is (szávai 
csak mértékkel ugráljunk). Maga az üt* 
kezet enoek ellenére viszonylag könnyen 
megnyerhető: folyamatosan marrőverez* 
zünk s közben tömjük gránátokkal a hö- 
hömöt. Az átvezető képsorok megtekinté¬ 
se után irány Kína, az ígéret földje (el¬ 
végre kétmilliárd kínai nem tévedhet). 

Ja, annyit azért még megjegyezlek, hogy 
a legutolsó csatára gondolva innen kezd¬ 
ve már nagyon spóroljunk a lőszerrel. 

AXUWhTEMPUIM 

• Vitán felül ez a játék legnehezebb és 
leghosszabb pályája, úgyhogy mindenki 
készítsen hideg élelmet, nyugtatőt és né¬ 
mi alkoholt (ez mondjuk opoionális) a 



klaviatúra mellé. Mintegy bevezeiőképp 
kezdjük a pályát a szokásos védett állat¬ 
faj-irtással, majd némi búvárkodás után 
a trambulin segítségével pattanfunk fel a 
háztetőre. Rövid keresgélés után talá¬ 
lunk egy kapcsolót, ezt biztos-ami-biztos 
alapon húzzuk is meg, majd vissza a víz¬ 
be és keressük meg a vízesést. Itt kászá¬ 
lódjunk ki a máiéra, másszuk meg a lép¬ 
csőkéi sba minden igaz, egy enyhén vul¬ 
kanikus terembe jutunk. További utunk 
lefelé vezet, úgyhogy lelkiekben készül¬ 
jünk fel némi sziklamászásra és létra- 
zsöngiőrködásre. Hamarosan egy karok¬ 
kal Int felszerelt terembe érünk, további 
nézelődés helyett kússzunk fet a szem¬ 
ben lévő falra, majd vegyük az irányt 
jobbra. Hna, itt nem árt menteni egyet, 
mivel igen veszélyes mutatványok kísérő¬ 
iében tudunk csak elvergodni a romos 
padlókig. Fussunk el a legutolsó darabig, 
itt álljunk meg és békésen zuhanjunk la. 
A szemben lévő nyílás nagyon hívogatúan 


kacsingat hősnőnkre, úgyhogy no Is áll¬ 
junk ellen a kísértésnek - egy jól kiszá¬ 
mított ugrással (nekifutás, centizés stb.) 
rugaszkodjunk neki. Ha, ez nem igazán 
jött össze, úgyhogy csússzunk szépen le. 
majd az utolsó pillanatban egy gazella- 
szökelléssel kerüljük ki az igen fenyege¬ 
tően hugyhorékolö lávát. Ezt még el kell 
gátszanur^k párszor, ám ha minden jól 
megy, végül megkapaszkodhatunk egy 
kőtömb szélében. Innen már elkezdhe¬ 
tünk mászni, ám a végzet ismét közbe¬ 
szól - ezúttal egy csapóajtú képében. A 
már rutinszerű csúsdcáfás után viszont 
nagyon gyorsnak kell lennünk: rohanjunk 
3 kapcsolóhoz, használjuk, majd hasonló 
sebességgel robogjunk be a folyosóra. 
Valahogy ezekben a kolostorokban meg 
tomplomokhan nagyon pezseg az élet... 

* Aztán van még egy különösen gusztus¬ 
talan rész is. a kél kis vízesés után. Az 
eztán következő barlangban ugyanis nyü¬ 
zsögnek a pókok, nem is érdemes leállni 
pofozkodni velük. Vegyünk egy fáklyát a 
kezünkbe és rohanjunk végig a dögök 
közt, majd nagy hangon órver^dezzünk. 
mikor két házi nagy fekete pók a nya¬ 
kunkba ugrik. 

* A katakomhákban olyannyira megked¬ 
velt trambui irtózás toimászetesen erről a 
pályáról se hiányozhat. A templcmban 
ugorjunk az első trambuiinra, méghozzá 
olyan szögből, hogy pontosart a másik 
dobbantó felé nézzünk. Repülés közben 
tartsuk lenyomva az "előre" billentyűt, s 
ragadjuk meg az emelvény szélét. Nt- 
csak, újabb barátkozó kedvű szárnyas! 
Kukkantsunk be a |áratba, ahonnan kire¬ 
pült, s hamarosan egy szép nagy terembe 
jutunk (a két hatalmas sárkányszoborrol 
elég könnyen felismerhető), Ifjahh gyor¬ 
sasági rész következik: pattanjunk fül a 
hulcslyukkaE szemben emelvényre, ugor¬ 
junk még egyet majd a lehető legrövi¬ 
debb időn belül kapaszkodjunk fel a léf- 
rán. Eztán még elég kellemetlen ugrálás 
részek várnak ránk, de a légszívása bbak 
azért átjufhafnak a következő, utolsó (ez 
mondjuk nem teljesen igaz, mivel két mi¬ 
ni-helyszín még ez után Is akad) pályára. 

* Itt már nagyon meleg a helyzet, mivet 
röglőn a pálya legelején egy lelkes Xian 
ugrik a nyakunkba. Ezek elég szívós te¬ 
remtmények, ennek ellenére a kemé¬ 
nyebb fegyvereket tartogassuk inkább a 
sárkány ellen. Amennyibet^ sikerrel vet¬ 
tük ezt az akadályt, lépjünk le a bal ol¬ 
dalt látható másndik lépcsőfokra, s átló¬ 
san ugorjunk az alattunk lévő kövekre. 
Találhatunk odalent egy igen kicsiny 
emelvényt, innen elugrálhatunk egészen 
addig a szigetig, mely alatt három zöld 
alak álldogál. A sziget másik oldalán a 
szokásos lepotyogas-megkapaszkndás- 
felmászás után szerezhetünk valami 
sakktáblára emlékeztető izét, valamint 
rálelünk egy kapcsolóra is. Ezt üzembe 
helyezve Immáron feljuthatunk egy ki* 
sebb méf etü zöld szigetre. Az eztán kö¬ 
vetkező, igen hosszadalmas ugálős rész 
végcéllá a magasban feszlli aranyketreo 
lesz. ezt igen taktikusan nem is részle¬ 
tezném. Segítségképp csak annyit, hogy 
koncentráljunk a zöld színű szigetekfo. 

* A kastélyra emlékeztető szigeten volt 
egy pont. ahol nagyon csúnyán elakad¬ 
tam. Egész pontosan a csapdajtókon nem 
tudtam keresztülverekedni magam, míg 
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rá nem jöttem arra a meglepő tényre, 
hogy a SHIFT nyomva tartása mellett 
könnyedén át tudunk azokon törni. 

• A ketrecből könnyedén elintézhetjük 
amúgy igen veszélyes ellenfeleinket. Mi¬ 
kor a kint várakozók elkezdenek maguk¬ 
hoz tém:i, egy ravasz manőverrel mene¬ 
küljünk vissza a ketrecbe, s máskunk fel 
a hátsó falra. Na. itt senki nem tér hoz¬ 
zánk, mi viszont páholyból irthat|uk a gaz 
ellent. Egész hatásos, nemde? 

A mAtuiAniy 

• Hát, ehhez a pályához túl sok kommen¬ 
tárt aligha tudnák fűzni. Arra mondjunk 
ügyeljünk, hogy még a végső Útközei 
előtt begyO|isünk minden létező ejctrát - 
ezekre igen nagy szükségünk lesz. Maga 
a sárkány nem egy gyors darab, viszont 
tüzet fúj és hihetetlen mennyiségő álmot 
kell beleoreszteni, mire végre elpatkol. A 
közelébe mindenesetre ne nagyon me¬ 
részkedjünk, az igazán ravasz Játékosak 
megpróbálhatják az oszlopok nyújtotta 
fedezéket is klha^ználnL Amennyiben 
lángra kapnánk, azonnal vessük magun¬ 
kat a vízbe (a partra evlokélésnál várjunk 
addig, míg a sárkány már nem figyel 
ránk). Még a sárkány legyőzése után 



sincs vége hányatlatásaiiiknak. Azonnal 
rohanjunk a dög melíkasához és tépjük ki 
a tőrt belőle, hacsak nem akarjuk az 


egész kínszenvedés! elölről kezdeni. Ha 
sikerrel jártunk, mar csak ki kell mene¬ 
külnünk az omladozó barlangból és ké¬ 
nyelmesen hátradőlve élvezheti ük...a kö¬ 
vetkező pályát. Na, e ponton kissé ledüb* 
bentem, mivel Larát nem átallntta né^ 
hány fegyveres a saját házában megtá¬ 
madni. E slusszpoén során még jó pár 
gengsztert lemészárolhatunk (feliévé, ha 



az agyunk metletti szekrényből a kulcs- 
csal siherül Idejében elobanyasini fegy¬ 
vereinket) “ de ez már tényleg csak affé¬ 
le ráadás. 

Zár^őkérrt csak annyit, hogy a Tömb 
Baider 2-nél hosszabb és nehezebb 
ügyességi játékkal eleddig még nemla- 
lálkoitam. Megemelem a kalapom az 
előtt, kinek van türelme az előző szám¬ 
ban már ismertetett cheatek nélkül vé- 
gígnyomní a játékot. Még a lenti oldala¬ 
kon terpeszkedő tlppbalmazzal is számta¬ 
lan helyen el lehel akadni, úgyhogy min* 
denki készüljön fel a legrosszabbaKra, Én 
figyelmeztettem mindenkit, mert ki itt 
belépsz.,. 

r.j. 
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sok az újság, jaystickoktian nem füldok- 
Ias 2 ? De-deJ Látom, hogy egy Flrebird II 
most tör ai életedre. Wekem pont ilyen¬ 
re fáj a fogam. A fogfájást pedig igen 
rosszul tűröm. Azt a fránya madarat pe¬ 
dig aíköídhetem nekem, mielőtt még 
megégeti a kezed. Me félj nem küldöm 
vissza. [Gondolom most azon gondolko¬ 
zol, hogy levelemet széttépd felgyújtsd 
vagy kidobd egy csont nélküli hármas¬ 
sal.) (Igeit, kSrüIliéiül ez a három ju¬ 
tott először egyszerre, de nem feltét- 
teniil ebben a snrrendhen.) 

Más. A népek akik beírnak, biztos sze¬ 
retnének hekerülni a Csevegőbe, ezért 
én is sajnáltattiatnám magam. PL; első¬ 
nek írok, már csak két hónap van az éle¬ 
temből, (Hát ez salnálatos. Akkor csak 
negyedéves előfizetést ajánlnk, a Vei* 
hallába nem tudjuk vállalnJ a posta- 
költséget, Persze ha előrelátó vagy, 
akkor iegjabfa több évtizedre előfizet¬ 
ned - gondot] c$ak bete, mityen jői 
Jön majd a következő reinkarrtácind* 
bán!) ezért szeretném látni az irományo¬ 
mat a Csevlbe, stb. (Még egy jó pár dol¬ 
got ki lehetne találni,) Nem fogok meg¬ 
haragudni, ha valaki elkövetné azt a hi¬ 
bát, hogy nem kerülök be a Csevegööe, 
csak a metró alá ugrok. A le lelkiís mére¬ 
tedre bízom a dolgot (nem zsarollak, de 
megteszem), (Öb! Igazán kár (enne ér¬ 
ted. Előbb fizess elő, és csak azután 
nyugodj békében. Saját halottamnak 
foglak tekinteni.) 

Volt ott egy kérdésed az előfizetéssel 
kapcsolatban. Nekem van egy tuti tip¬ 
pem: növeljétek az oldalszámot úgy 100 
oldalra, tele csúcsszuper jáíékleírások- 
kal, IsmeitetőkkeL végigjátszásokkal; az 
előfizetés legyen díjtalan; a postaköltsé¬ 


get is ti álljátok: az újságban legyen egy 
CD a hónap játékával (akinek nincs CD 
meghajtója, küldjétek neki egyet): az 
etöbzetök között sorsoljatok ki egy egy¬ 
hetes utat a Hawaii-szigetekre Pa méla 
Andersonnal; az újság oídalai között le¬ 
gyen elrejtve 1000 Ft. Ha ezt mepcsinál- 
láíok. éjjel-nappal az újságot fogjátok 
nyomtatni, hogy kietégílsétek az előfize¬ 
tőket. (Hogyisne! Az már legyen a Fa- 
mela Anderson dolga!) A fődíj az 
enyém! De ha tehet ne pezsgőt küldj. 
Nem iszok alkoholt. (Az komoly jellem¬ 
hiba.) Egy Fi re bírd ll-nek jobban örül¬ 
nék, Az Erő legyen veletek! 

Vincze Sándor, Magyarország (Bocs, 
de közelolifirol nem tudom definiálni a 
helyet, mert hamlakomon sokasodó 
ráncok láttát) a boríték bemen ok íilt az 
írőasztai mögé.) 

U.I.: CoVboy! Állítólag 2000-ben itta 
világvége. Ezért ezalatt a két év alatt él¬ 
vezd ki az élet összes örömét. Mert ba 
eljön az idő, 576 KByte ide, főszerkesz¬ 
tői állás oda, még Lara Croft és egy ti¬ 
zes szintű Hűrned Reaper légió sem tud 
megmenteni minket. (Ebben lökóleto- 
sen igazad van, de ha tényleg így áll a 
helyzet, akkor Javaslom neked, hogy 
addig is gyakorolj Istennők tetsző ön¬ 
megtartóztatást, és mondj le az olyan 
evilági hívságokról, mint a Firebrrd II 
joystick. Mog a tejm 576.) 

Na kérem. Ez a ligyelemremáltó kis 
levél azért keríiJt eme kitüntetett ha¬ 
sábokra, mert a januári szám Cseve¬ 
gőjét, enyhén félreértelmezték néhá- 
nyan, és egy rakás levél érkezett kü- 
töitbözö 576-ok, joystícknk ás hang¬ 
kártyák igénylése kapcsán (nem egy, 
nem kettő - sok.) Azért ezt a íevelet 
választottam a sokbői, mert - az előfi¬ 
zetéssel kapcsolatos indítványokból 
kiindulva ^ úgy véltem, hogy ezt rs be¬ 
lengi az a finoman cízeUált szarkaz¬ 
mus, aminek én is oly nagy kedvelője 


Teljesen idióta vagyok. Jó, tudom ez 
a frappáns bejelentés nem hordoz kü¬ 
lönösebben sok újdonságot, de azért 
ezt most illik Ismét leszögezni. Önkri¬ 
tikus hangvételem oka, hogy már de¬ 
cemberben meg januárban is beígér¬ 
tem Csevegő-dekorációnak Pukler 
mester nagyszabású kompozícióját, de 
még azóta sem sikerült nyomtatható 
tormába öntenem. A probléma megol¬ 
dásának a kulcsa egy fotó lett volna, 
de ezt rajtam kíviilálló okok miatt nem 
sikerült megvalósítani. Először el 
akartam hívni egy fotós haveromat 
képrögzítés céljából, de ó névnapjá¬ 
ból kifolyólag kicsit gyengélkedett 
(nem ismert meg). Utána úgy döntöt¬ 
tem, hogy én valósítom meg a nagy 
feladatot, és biznnyns fokig sikerrel is 
lártam, leszámítva azt az apróságot, 
hogy elfelejtettem tevenni a lencsévé- 
dót. Képsorozatom így most a Plane¬ 
táriumban fut '‘Vihar a Hnld tűin Idá¬ 
ién” címmel, és kénytelen voltam egy 
másik vidám dekorációt keresni ház¬ 
tájimhoz. Ehhez kapcsolódik e havi 
rejtvényünk, azaz mit ábrázol a kép? 

a. / Tárgyán Joe és népi zenekara 
honlapjának bejelentkező képe 

b. / Termelőszövetkezetté alakul a 
Microsoft 

c. /HnlstelnMMX 

d. /XXI. századi Milka-reklám 

e. / TJ a Tömb Raider II-leírással pró¬ 
bálkozik 


f./ A Gateway így bíztat OEM Win95-te] 
szállílott konfigjai megvásárlására. 

A helyes megfejtők között azt a boldo¬ 
gító tudatot sorsolom ki, hogy ok tud* 
ták a helyes megfejtést. Más egyebet 
már nem merek ígérni, és mindjárt rá is 
térnék, hogy miért nem: 

LEMT 

Jobb napokat CoVboyl 
Ez az első levelenn. A rizsa előtt szereí- 
ríék köszönetét mondani neked, hogy 
annak idején segítettél a telepeseknek 
birtokba venni Amerikát. Ha nem sike¬ 
rült volna, akkor valószínűleg nem cso¬ 
dálhatnánk a képernyőn Lara domborza¬ 
ti viszonyait, nem taníthatnánk meg el¬ 
lenfeleinket, hogy a föld alatt is tisztelje¬ 
nek bennünket, nem győzhetnénk le a 
Birodalmat, stb. (Szfvoseii. Bár kifelej- 
tettod a Coca Colát meg az atombom¬ 
bát.) 

A januári Csevegőben olvastam, hogy 
hamarosan megfulladsz a megmaradt 
570 Kbyte-oköan, és akinek kell szól¬ 
jon. Szólok! De várjunk csak. Ingyen 
vagy pénzért gondolod? A Csevegőt ol¬ 
vasva szerintem ingyen. (Kérlek javíts ki, 
ha nem.) |Na vár] csak, majd mindjárt 
megteszem.) De csak komolyan gon¬ 
dolhattad. mert te ínad; "Szeressük egy¬ 
mást, gyerekek!" Ha rászánod magad, 
nekem is küld hétnél pár számot. Pl.: 
95/5, 95/10, 97/7-8. S ha már ennyire 
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vaiyoK. ^anuárDan én \% valami ha- 
sanlőval pmiiá1kortam» de úgy látom, 
cs«l(ély síkarreL Igast ugyan, liogy - 
lévén rutinos, ebből adódóan óvatos 
ember - előre jeleztenr, hogy “utőszih 
vesztevi hangulatiján” generálom az 
akkori válaszokat, és a válaszok szel¬ 
lemisége is utalhatott arra, hogy nem 
gondolom halálosan komolyan az 
ügyet (van ugyebár az a régi mondás, 
hogy ''hülye kérdésre hülye válasz") - 
de attól függetlenül csak sikerült fél¬ 
reérteni egyeseknek. (A legjobb az az 
arc volt, aki elküldött nekem levélben 
két Ilyen kis akciós szelvényt, kérvén, 
hogy váltsam be, és postázzam neki a 
két hangfalat és két joysticket, mert ő 
messze lakik ás nem ár rá eljünnf ér¬ 
tük. Oké, küldöm,,.) Na most akkor 
megmagyarázom még egyszer (most 
halál komofvanl); a Herta nem azért fi¬ 
zetett egy tekintélyes summát nekünk 
a hátlapon levő reklámért, hogy ezzel 
a módszerrel szabaduljon meg felesle¬ 
ges joysli ekjeit Dl és hangfalaitól (erre 
lényegesen olcsóbb megoldások Is kí¬ 
nálkoztak volna) netn ők azt szeret- 
ték volna, hogy az ÉGÉSI konfiguráci¬ 
ót vásárold meg, és az csak egy gesz¬ 
tus volt ez KEyte olvasói felé, 
hogy nekik ingyen ajánlották fel a 
hangfalat és a foysticket. (Meg egy 
mérőműszer nekik, hogy mennyire ér¬ 
te meg nálunk reklámozni.) Ehhez ha¬ 
sonlóan én sem óhajtok lejm 576 
Kbyte-nkat küldözgetfil senkinek, már 
csak azért sem, mert nem az én tulaj¬ 
donomat képezik, továbbá nem hi¬ 
szem, hogy túl jó szemmel néznék az 
ilyen jellegű karitatív megmozdulásai¬ 
mat. A januári úriembernek ugyan azt 
írtam, hogy “elküldőm azt a három 
számot, amiben a FELSOROLT látékok 
(Unreal, Galapagos és TH2) ismertetn- 
je ÉS teljes leírása szerepel, és az 
egyébként be is tartottam: az első 
kettőről ugyanis 
nem volt 


is¬ 
mertető, 

sem loj'rás (tehát 
ez könnyen 
ment); a TRZ-rőf 
ugyan volt mind¬ 
kettő, viszont nem 
ugyanabban a 
számban. Azt is ír¬ 
tam, hogy “Szeres¬ 
sük egymást, gye¬ 
rekek!" - és ezt 
halál komolyan 
1$ gondoltam, 
de had me- 
k sélfekei 
egy kis tür- 

■ ténetet. A 

■ Zrínyi 
Kvomda 

B küldött 
egy szép 
számlát 
fanuári 
ténykedé¬ 
se kap¬ 
csán egy 
olyan két 
miiké ma- 
^ gasságban. 



Beballagtam hozzájuk elénekelni, 
hogy “Szeressük egymást, gyere¬ 
kek!". Miután előmerészkedtek az 
asztal alól, Illendően megtapsolták a 
produkciót, teljes mértékben egyetér¬ 
tettek - és kérték szépen a pénzüket. 
Ejnye. Nem sokkal később a terjesztők 
faxoltak, hogy mehetek visszavenni az 
eladatlan példányokat. Pénz áll a ház¬ 
hoz, hej hói - gondoltain. Ah, be minő 
ősszeg ez; minden szám fagyasztói 
árából hiánpik 40,5%! Kértem szépen 
a fpbhít Is, és elánekellem nekik, 
hogy “Szeressük egymást, gyere¬ 
kek!”. Megfenyegettek, hogy ha nem 
tűnök el mlhamaiabb, megdobálnak a 
napilapok visszárujával, és utána zűz- 
dásitanak. Ejnye! Ezen eiszomomd- 
tam, és hogy jobb kedvre derüllek, 
belértem egy vendéglátőlparl egység¬ 
be, hogy egy karton seritallal lássam 
el magam. Mihelyt dalra fakadtam 
volna, azonnal előkeiült egy piszka¬ 
vas, mert ezekben az Intézményekben 
Is jobb szeretik, ha a t. kuncsaft 
éneklés helyett fizet, Elszomorodtam 
a világ gonoszságán, ás elvonultam 
egy pszichológushoz, aki egy ötperces 
vizitért magához szőlított 20 gurigát, 
viszont megvilágította a dolgok lénye¬ 
gét; a világ jelen pillanatban még nem 
úgy működik, mint a Máltai Szeretet- 
sznlgáEat, és bár a gyerekek szeretik 
egymást, de azért annyira nem, hegy 
3iz pénzbe is kerüljön nekik. Na, erről 
ennyit, ha valaki 576 KByte-ra vágyik, 
az a hátsó fertályban megtalálja a 
hozzájutáshoz vezető módezatokat. 

fTfinr 

Szász, szia, csocsú, heiú, helóka és 
csövesz CoVboyi (Aha. Ezt hívják hal¬ 
mazati büntetésnek.) 

Tegnap cfélütán esett az esö és csak 
nehezen tudtam hazaszállítani az 576-ot 
úgy, hogy ne legyen vizes. Otthon le¬ 
dobtam a cuccomat, lesöpörtem az 
asztalomról a könyveket és ki¬ 
nyitottam az újságot, 


Persze a Csevegőnél kezdtem olvasni, 
ás az első csákó levelén ma|dnem el¬ 
aludtam! Mit akart ez a ‘'sípoló” hang? 
Azért írtam neked, hogy legyen valami 
FíCHT! a Csevegőben, mivel ez a januári 
számból kimaradt! Ma most félre az 
egyes számmal. Itt a haverom, aki tollba 
mond: GoVboy! Rakjatok a Cserészőbe 
képeket magatokról, mert így nehéz ki¬ 
találni milyenek vagytok. (Hát szépek. 
Én különösen.) Más: miért nem volt a 
megrendelhető játékok között De eper 
Dungeons. Üdvözlet a Marsról: RIZS™ 
ésTOMlBOY® 

Utófirka: ha nem leszünk benne a Cse¬ 
vegőben, akkora pofont kapunk, hogy 
elszánsz Lútaringíáig! 

Kedves Mars- ée Milky WayHakók! 
Nemcsak a januári szémhól maradt ki 
a fight, hanem az elkövetkező összes 
többiből is, mert mióta megsililetett 
az 576 Konzol, azóta senkinek nincs 
oka erőskodni. Fő a békesség, Piss & 
Lova! Ha nagyon flghtra vágytok, ak¬ 
kor esetleg ideírhatom szegedi címe¬ 
teket és neveteket, és egy tréfás ve- 
tólltfldót hirdetek; a versenyzők elza- 
rándckclnak hozzátok, ás révernek 


egyet a hátatokra. FÖtfí] a Berta siá- 
mítégépc éOOJOa Ft értékben. A vi¬ 
dám deatbmatch eredményerői képes 
riportban számol he Váfi Zoli (“a ver¬ 
senyzők klasszul rongálódnak", “íme 
egy impres^ív külső nézeti kép” stb.) 
Na, akkor legyen light, vagy ne le¬ 
gyen? Apropo, fight: 

AZABizaiwam 

JA/VUAM mJAUB-OKK 

Kaptunk nlbány érdekes vlssiajeizés- 
ta januári számunkban megjelent Qua- 
ke lí-ismertető kapcsán. (Levelet most 
nem is igazán emetnék ki, megpróbá¬ 
lok globálisan válaszolni az összesre.) 
A legtöbben azt sérelmezték, hogy En- 
der mennyire “legyalázta” ezt a hiper¬ 
sze per-játékot, Namármost: 

1. Szefírttem az a 64% már egy na¬ 
gyon Jó játékot mutat. 

2. Ha valaki azt álJítja, hogy a Quake 
It “le telt gyalézva", az vagy nem ol¬ 
vasta el a cikket, vagy tökéletesen 
hülye. (Sorry, de erről van sző.) Euder 
írt egy kritikát, és ha valamit nehez¬ 
ményezett, azt jobbára meg is indo¬ 
kolta. Az egy más kérdés, hogy ő a 
muitlpiayeren lovagolt, de megjegy¬ 
zem, ezt a stílust pontosan multipla- 
yer-játékra találták ki, így talán nem 
csoda, ha berzenkedett egy kicsit - 
de ha jól emlékszem az is szerepelt, 
hogy sima játékban, 3D-kártyával szu¬ 
per darab. 

4. Van egy ilyen mondás, hogy “A 
név kötelez”. Ha megjelenik egy na¬ 
na me játék, az ember teljesen semle¬ 
gesen viszonyul hozzá, de ha a játék¬ 
nak van egy kis előélete, az ember 
már bizonyos elvárásokkal viszonyul 
hozzá. Lehet, hogy Ender koma kicsit 
többet várt, mint amit kapott. Figyel¬ 
jétek csak meg, hogy mit kap tőlem a 
Populous 3, ha nem olyan lesz, ahogy 
én azt elterveztem! 

A Quake ll-hapcsán egyébként 
jött egy rakás e-mall is, mert a 
csodálatos magyar quake-sfte- 
on “Rőhej” címmel kritikát 
kaptunk (mej egyéb újságok ba- 
sűnló cikkei is). Érdekes mádon az 
egyik ottani zsebmaster hívta fel 
többször is a figyelmünket, hogy fel¬ 
tétlenül nézzünk be oda, mert “érintve 
vagyunk”. Hát tényleg - le a kalappal 
a tisztelt kritikus előtt! Mondatonként 
kielemezte a cikket az íJtolsá kötője¬ 
lig. (Még a Qua-ke elválasztást is, 
amitől tényleg összedőlt a világ.) Biz¬ 
tos sok nagy okosság van soraiban, 
csak kár volt azon lovagolnia, hogy 
Ender a ma|dani patchekkel támoga¬ 
tott, nem teljes játékért duzzogatt. 
Nagytudású barátunk január közepén 
aprélékosan felsorolta, hogy milyen 
patchek tölthetoek le már nagy szám¬ 
ban, teljesen ingyenesen a netről. Azt 
az apróságot viszont ifjonti hevében 
figyelmen kívül hagyta, hogy ez itt 
egy offiine újság, ami enyhén szólva 
más átfutással készül, mint a websí- 
te-juk. Az a bizonyos Qualre ll-cikk 
ugyanis december 1E-én készült, ami¬ 
kor Is elég nehezen veit megjósolha¬ 
tó, hogy egy hónap múlva milyen pal- 
Ghek lesznek fenn a neten... Ha En- 
dernek jövőbelátó képességei lenné¬ 
nek, akkor már rég nem ismertetők ír- 
kálására alkalmaznám, hanem a jövő 


heti lottószámok megjősolására. Na, 
ez az egyik fele. A másik fele meg az, 
hogy ha valaki betér megvásárolni egy 
játékot valami szebb summáért, akkor 
ugyan már hadd ne Érdekelje, hogy 
milyen patchek meg sztreccsek lesz¬ 
nek letölthetők hozzá valahol a távoli 
jövőben - amikor ő az egész játékért 
fizetett, nem pedig egy Dallas-hosszú* 
Ságé szappanoperáért! Arról már ne is 
beszéljünk, hogy iljú titánunk teljesen 
természetesnek vette, hogy minden 
Quake ll-tulajdonos ugyanazzal a fel¬ 
szereltséggel rendelkezik, mint ő, ne¬ 
vezetesen: minden számítógépre rá 
van akasztva egy modem, digitális vo¬ 
nallal és mindenki azt töltikézik, amit 
akar, ráadásul valaki másnak a szám¬ 
lájára. Namármost lelezném neki, 
hegy ez azért nem egészen így van. Ha 
pedig nincs modem, akkor ugyebár 
nincs patch se. (Ha meg nagyon kuha- 
Doskodni akarnék, akkor azt a bizo¬ 
nyos “ingyenes” szócskát is megkér¬ 
dőjelezhetném, ugyanis - ha jöl tudom 
- letöltés közben kicsit ketyeg a tele¬ 
fonszámla, azonkívül meg az Internet- 
szolgáltatót sem árt fizetni, ha olyan 
nagyon töltögetni akarok.) Na jó, most 
már unom ezt a témát - ugorjunk. 

“IW^STARtTAm” 

Tlsitefl csevegő író barátaim itt No G. 
irományát olvassátok. Még nem írtam -e 
kegyes bandának. Hogy mfért nem? 

Mert nehezen veszem rá magam bármi¬ 
re is, de az eggyík 576 Kbyte újságban 
megláttam az évszázad Játéksorozatának 
lég újabb részét amely az X-com APO- 
CALIPSE (UFO 3) nevet viseli. Ezt meg¬ 
látva nagyon megörültem, ám hamar rá¬ 
döbbentem, hogy a játékhoz nemártaia 
egy kis nyelvtudás mondjuk perfect An¬ 
gol. Ezért lázasan elkezdtem Angolt ta¬ 
nulni. (Úgy nem szabad. Legfeljebb kis 
hőemelkedéssei.) Semmi eredmény. 
Ahoz, hagy valaki egy ojan bonyolult 
szóösszetételü mondatot elolvasson 
mint amijenek az UFO 3-ban előfordul¬ 
nak ahhoz igen nagy felkészültségre van 
szükség. Én aki a legjobb játéknak tar¬ 
tom az UFO 3-mát nemveszem meg 
mert az angol miatt nemtudnák vele tö¬ 
kéletesen játszani. 

Kérdem én: Miért nincs valaki aki lefor¬ 
dítja a játéka kát. Bár tudom ez nem kön¬ 
nyű feladat, Na de fiuk prőbáíjatok már 
növelni a színvonalon (az ilyen gyagyák 
kedvéért mint én. Még ha ez nem fs fel¬ 
tétlenül a ti feladatotok) Vagy másnak 
mi a fenéért nem jutott már az eszébe, 
hogy kellene egy Ilyet Is csinálni és 
hogy hü de jól meg lehetne ebből gaz¬ 
dagodni. Szerintem tia egy Játék magya¬ 
rul fut akkor sokkal jobban veszik. 
Remélem beraktok a csevegőbe. 

(híííííres akaroook fennní) Egy hű 
olvasótok: Fogarasy Norbert. Budapest 
A színvonalhoz szerintem nőm tartozik 
hozzá, hogy lefordítsuk a játékok szöve¬ 
gét - ehhez a terjedelem kicsit kevés. A 
magyurításokkul meg az a gund, hogy 
olyankor a kiadó mindig megvetet a 
magyar kiadóval 500 vagy 1000 darabot, 
és az nem igazán olcsó mulatság. Szóval 
játssz inkább az Imperium Galacticával, 
az magyar. Az “Angolt" meg hagyd ai 
ördögbe - magyarul Is lehet tanulni... 

Na üdv mindenkinek, és övakediatok 
március idusától! ÜoVbúY 








üEííZ^jUD 


IRAcJ&Mi. 

BzámMstechnM és Muítméú'm 


Nyitvaianás: H-P 9-í7 Szetvíz: 10-15 
ep. 1US. TMu. 2mJeUFm 3S4-05-79, 251-7916 
RádióteL Ö6-2Ö-S44-331 
hnp:/7mm. oditsch.hu/lransam 
e-mait trans/am^osaMet 


Prafttssxíonálís Multimédiás t«rmék«k m Trafis-Am-téli 


HP Duna 
Szakáruház 


HASZNAIT ALKATRÉSZEK ADAS - VETELE! 


MAX Trust Kft 
IX. Boráros tér 7. 
(Duna Ház) 

Tel.: 215-2574 






fAicciSia , CsaM ^ hir^^tSs , 


2 X 50 tv aktív hjm^ai tÁp 
2x ÍOQ W Aktív iiAngf^ 
33600 Fax Modem Extcmui 
33600 Fax Modem IntemAi 


r J4T Lite-on SVCA Moíiítor 
/5" Addlas SVGA Monitor 
17" Apple SVGA monitor 
2. í Cb Qu^tum •winchester 


Pentíom HX AíApiAp/ISő kb c. 


Pentium í66 totel MMX CPU 

Pentium HX. Piúő Intet. Í.3GB HDD. 
L44 fDD, aMB rAin, S3V-f-, minítorony. lOIg klAvÍAtárs 
FR^ÍlítgTtTi reirtfíim TX, Pf66 IMMX. 

16MB ram, l.lGB HBD^ t.44 FDD^ S3 Vbge ZMB, mínttomny, tOfg kÍAviatúrA 
TUUm BiACH MALIBti hanskArtya 


Jtór ^^áncsi U^es áritstájtí^a, ái^'a a ^$í..2^SS3-e$61471 üzemmódúim 

Xff!f^fngifíkMtsx4Ugts hsrxM(i^$imt 11^. ^ óiűi m^uÜssti, 

1+2 SLtívUxrű%áíiaiásiá^^'cs r4fiírtön^.' 

VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSáT IS VÁRJUK! 

ÁfA /íéMűf^Ar. í év íAttai/rAíask és kés 2 péfíi.ra.^té$f 6 vofraiyoin^. 

Ha&tszti JiÜnj írtíföiWiíW íídrí'ff irfsíonísfiMííir 


29.920 


39.920 


76.000, 


26.960 


LiJbri® 

DUNA PUZA 
könyvesbolt 


Duna Plaza 
Váci út 178, 
TeL: 465-1017 


Librí 


EURO PARK KÖNYVESBOLT 


1191 Bp. Üllői Üt £01 
Telefax; 347*1534 


BOMBA M: 

AngiQl ■ Magyar / Magyar * Angol 
BESZÉLŰ SZÚTAR CD-ltaM 

- Folyamalos szöveg fordítás' ö4-a0€ szaves sioPiiiios 
* Angol siavak kiejtése - Szinonimáké egyéb jelentések 
- AuldtnatikűS szétöképz^ - Bővíthető szókészlet 
g.DGG Ft helyett 
csak Ijrntló 6.400 Ft,- 
Keresd az 576Xby1e boltjaiban 


tcinéiitfcm 

vásárofuék, vagy az 576 KByte-Imi kap¬ 
ható programokat adnék régi könyve* 
kérí^ papínégiségekért^ 1920 előtti képes 
le veiezoiapokért 

Cím: 1389 Budapest 
Posíafiók 132. 

Tel: 1295*303 (9*14 Óráig) 


BALATI Computers 

1146 Budapest^ Thököly 6t BB* 

Alaplapok, winchesterek, Cü-ROM^ok, CD lemezek, hangkártyák, 
GSM tartozékok, egyéb olkotrészek. 

Internet szóig. 2000 Ft + ÁFA-töl. 

I166MMX, TX, 1.44, 2.1GB UDMA, 32MB SORAM, 14", hoz, 
105g. btlL, Virge DX 2MB VGA 
129.900,-+ ÁFA 

Használt, működő alkatrészeit beszámítjuk. 
Javítás, tanácsadás. 
Viszonteladókot is kiszolgálunk! 

Tel./Fax; 341-5343, 06-20/264-507 
Faxbank: 233-3666/1607# 

Nyitvatartás: H-P 9-17h-ig 
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AMIGA KIHAL 


I Commodore-64 - Amiga Gyorsszer\4z 
és kereske delem. Szémitég épek, 
ffoppyk, nyomtatók, monitorok, táp- 
[ egységek olcsó, garanciális javítása, 
[értékesítése. C-64 turbékártyók, Amt- 
[gás bÖvEtések, TeL: 41S-S845, 
06/307510^510 


PC KÍNÁL 

[ PC-re He>cen2 - S9D0R, FIFA 97 
69CX)Ft. NBA97 - 6900. Hexen 4900, 
NFS2 - 7900, Flytng Corps 6900, 
stb-.Mrnd eredeti dobozban. Tóth 
Attila TeL: 169-75-12 

[ Eladó GeneWars. Irányár: SOOOFt. 
.'Düngeon Keeper. Irányár: 6000Ft. 


7th Quest. Irányár: 4000Ft. Válogatás 
20 db |áták: 4ŰOOFt. Jelenlkeznii le¬ 
het: (06)32-341-093 Ecsegi Sándor 

Eladó Se reá meri, Littte Big Adven- 
turel, és 2. (külön is) Tel.: 344-973 
Orosz Gábor 

Sürgősen eladó MBA 97, NHL 97, 
Comanche3 és Nascar2. Érd.: 
2262843 

Eladó egy komplett 4660X33, 
HD120 MB, 4MB RAM. 144 FDD-^ 
SVGA monitor 55.000Ft-ért. Érd.: 
292-4396 

Eladó egy német import kalandjáték 
csúcsminóségü grafikával, nómet-an- 
go! kézikönyweL Ára: 13.000Ft. Érd.: 
06-60-342-362 


EGYÉB KÍNÁL 

Eladó: SEGA GamaGear, 3 db |éték, 
hálózati adapter és egy SHARP EL- 
6390 kalkulátor. Tel.: 3166810 

Eladó PSX-re Tömb Raider 6000, 
Command 6. Conquer 6000, WlpeOul 
3500, Street Fighter Alpha 35O0Ft-ért. 
Tét.; 20-84^716 

Eladó egy SNES alig használt és Su- 
per Jedi visszatér és FI versenyautós 
2. része. Tel.:(52)221-170 

NÍntendo64, Túrok, 2 memória kártya 
eladó. Ára: 45.000Ft. Érd.: (06) 
67/471-923 Makkos Krisztián 

Eladó : N64 kettő joy-jal, 2 fátékkal: 
Super Mario 64, Wave Race 64. Érd.: 


Deies Zsombor Gyenesdiás, Gódör- 
házy út 46. Tel.: 86/316-395 

PSX-jálékok eladók: VV1peOLJt2, Tömb Rak 
déri, □esken2 - BOOOFt/db. Ridge Racer 
3500Ft. Érd.: 46/374-723 (17 h után) 

SNES, 2 joy, 9 játék eladó 40.000Ft- 
ért (alkudni nem lehet), vagy PSX-re 
cserélném. Tel.: 06/76/404-120 

Eladó SEGA .MD. 2 joy, 9 játék {Psycho 
Pinball, Stargate, Jungle Strike, stb..) 
egybe vag^r külón. Nintendo 64 csere 
is érdekel. Érd.: Tel.: 52/360-314 

Eladó N64, joy. 4 játék (Túrok, Mario 
Kart, ínt.Sup. Soc.. Multi Racing o.). 
memóriakártya, Rumble Pack. ir.ár: 
SS.OOOFt. Érd.: Bozóki Zsolt 2345 
Apai, Uatinka S. u. 36. levélben 








APRÓHIRDETÉSI 


Z E L V É !M Y 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szövegei olvashatóan, nyomtatott ragybátükkel a kijelöli helyre be írni úgy, hogy minden egyes rubrikába csak i betű, 
írásjel, számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdelési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A meg¬ 
jelentetés előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget 
azok tartalmáért- , . . 

Maflárvszemélyeknek: 20 szóig 500,- Ft (áfával) minden további szó 20,- Ft (a név, cím, telefonszám 1-1 szónak számít) 

Kitzületeknek: 20 szóig lOOO,- Ft (áfával) minden további sző 40,- Ft 


HIRDETÉSI ARAINK: 
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GÉPTÍPUS: 


□ PC 


JAMIGA 


□C64 


□EGYEB 


ROVAT 


JCSERE 

□KERES 

□KÍNÁL 


OPCIOK 


□VASTAG BETŰ 

□INVERZ 

□KERET 


(+50% FELÁR) 
(+50% FELÁR) 
(+50% FELÁR) 


M E G H E !M 


I 



576 Konzol 


Kedvezményes előfizetési díj: 

negyed évre 16DQ,- 

fél BVfé 30D0r 

egy évre 5760,- 

hltegrendBlHTn az 576 Núiizt)l című lapot... ..„..példányban 

Megrendelő neveu........ 

.......... 

IrányítDszám:....,...^...-... 

Az etSfizetésí díjat a címemre küldoftt csekken befizetem. 


Kedvezményes előfizetési díj: 

S7B Kbyte 


Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy annak másolatát 
borítékban az alábbi címre feladni szíveskedjenek: 



negyed évre 850,- 

fél Évre 16S0,‘ 

egy évre 320D,- 

Megrsndelém az 57G Kbyte cíniü lapot............példányban 

Megrendelő neve:.-...—.-.......... 

Címe:,.,..,............... 

Irányítcszám:....—....... 

Az elQffzetési díjat a címemre hüldött csekken befizetem. 


COMGAME “576” KFT 


1389 Budapest, Postafiók 132. 


KÉRJÜK TISZTELT ELŐFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES LAKCÍMVÁLTOZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 
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ti 19^Ű’91-'92-es évfűlyamükbá] íencfeEkezésre áll^ IS sióm ‘ ' fHrt^ 

01 1994-?^ évfolyamból me|lóvő 7 sióm pedig ' Fl'érH 

líá^újijbi; ulsdbiila 

Az 1995-ús évfolyam (12 sióm) reidkivlil bdveiö öroi^ ' farÍEitért rendelheló^ sÜE egy poszrer is dulccJ honó! 

Az 1996-05 óvfölynm (12 sióctij reocDtivol bdvó 2 Q órpi^ ' faríntért rendelfiető, sőt egy poszter is dukál hoiió! 

Az 1997^0! évfalyom (12 szóm) rendkívUE kedvező óroiv ' forintért rendelhető^ sőt egy poszter is dukál hozza! 

Ho rózsasiirb poslautaFvónyoti befizeted űz őjszegef, o pojiakőltségel bármely teí[es évfolyam rendelése esetén mt áll[okl 
Az 199S-ÖS évfdyaifi (12 szóm}, 1996-os évfolyEiiii (12 számla 1997 -ós évfályam (12 szám) együtt rendkívül kedvező áron^ ^ ' forintért t ' 

A meg[egyzés rovatba írd be; 

"REGI SZÁMOri 


rendelhető! 


1 ío/a. 

79,* 

91/a. 

79,- 

92/s, 

9a,- 

94/4. 

16 a,- 

96/1. 

ara,- 

96/1. 

318,- 

97/1 

3l8,- 

96/1 

31 Sr 

90/3. 

79,- 

91/3. 

79,- 

92/9. 

98,- 

94/S. 

168,- 

9S/2. 

aia,- 

96/2. 

318,- 

97/2 

318,- 



90/4r 

79,- 

91/4, 

79,- 

93/10. 

99,- 

94/*, 

1*9,- 

9S/3, 

ai ar¬ 

96/3. 

318r- 

97/3 

3l8v- 



90/S. 

79,- 

91/0, 

79,- 

93/11. 

99,- 

94/7-a. 

33*,- 

95/4. 

aiév¬ 

96/4, 

31 Sv¬ 

97/4 

31 Sv¬ 



90/0. 

79,- 

91/íO- 

9ir 

93/13. 

99,- 

94/10. 

3ie,- 

95/J. 

al 8,- 

96/5. 

aié.- 

97/5 

ai Sv- 



90/7. 

79j* 





94/11. 

aia,- 

95/6. 

ais,- 

96/6. 

316,- 

97/6 

316,- 









94/1 a. 

aiű,- 

95/7-8. 

576,- 

96/7-6. 

S76,- 

97/7-6 

576v- 




(-1-- ■ - ,í 







95/9. 

318,- 

96/9. 

31 Sv¬ 

97/9 

31 Sv¬ 




' . ' 


. -1 ! 

t . • 



95/10, 

318,- 

96/10. 

ai 8,- 

97/10 

ai Sv¬ 



t ■: •; 

j ! -:- - j. 

: J ; . r 5 ; 7 t • 

I _.- V : ■ ; t ' 

í; J. •■ j ■; j í.; c, 

j ''i ■ ' 



95/1 U 

3 lír¬ 

96/11, 

31 Sv¬ 

97/11 

ai 6,- 











95/1 a. 

ái S,- 

96/12. 

ai 6,.* 

97/12 

316,- 
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13B9 BUDAPEST 




DSTAFIÚK. 13B. TEL.a 359-0576 


Az ^cloís aráink hizordíag á második nldálnn tnüaHiató akciós szelvémigiái BároénijeaBk! 


SI\IES3EEA SATUmUp SEfiA MD, EAME BEAR, AMIGA és CD 3d Játékuk áraiért hívd a 359-IÍ57 G-db számnnkatl 

Az árak a 25% ÁFA-t már larlalmázzák! Az árváltoztatás jogát indokolt esetben lenntartjuki 


KiE&éSZÍTÚK 


KJüí-ícnssw) 
rejŰÍ^ŰOtffliTiWMW 
PCJOÍ-B!PlW»WUi 
KJC¥-FBO» 
PÍJDt-GroWtPUtí 
PCJOT-LIKIIWIMWMRMÍ 
Kj!^.L0SirtÖI'*«í6*ttH Lie^ 
FC JOV ■ 


-PCJOY-UUfAMG 

PCJOY-JgMTSlWÍ 

KJOY^»UHTCUiniDF‘JU:> 

WÍQflí-WlíllPAD 

KJm-fCWtRPWJPflD 

KKf-iWA 

PCKH-ÍWJHTPÍD 

Kiw-wniTh(fl 

PCJOT^lMPfftWlJ&f 

rtJ&f’líflMM 

PCJffí.TWMMTWO 

PCUQdlS-SPffEMaiSEKÉK 


FC UOtfSI - 9>a]ni«l% S2QHE 


rnuDUEi^w^iUittut 

KlBPU3tiyWXIB,«M5*MEC*fln 


JÁTEhaH 


WJLTWJWRPACfB; 

EMtOiRCCK 


HSnKBlfHERO 

vmpn £ iMinviuou$.iiriitun]flEs 
awwwwí iflsntíHs 
íWiiniTnf 
SUWWfiG 




FWiWm 


JÁTÉHDH 


LEIUEZEH 


fOPEíiCfliiEnow 

-F«FFtl líJ 
PSTMWWajU. 
■KttlUWPíT i;íí 


EARTRIDGE^OH 


H A ZE TTÁH 


n»CHSA120D 
nuuitíflRi 
fflfíSTAL 


BlTJl 

HKIftf DnAfiM 



FOOtmkWUiBn] 

GSUlCiPRIlCfCltrT 

HUUWKA'^K 


tUTMMU] 

í£t>W.VKMCN 

WMÍHIÍÍ 

mmsfSffljT 

UdXm&LAIItt 

ííWKiWWOSlOfff 

WACCMcn 

WtlMfT 

iWflmtsnmi 

HMNUlThCn 

reuposnwKFi 


uisírvB 

IBOÍIWJII 

uCCWUStAMI? 


KPQfllUTiCa 

FCUMEHtCa 

PSi(OiTli:iU.>iCD 

SEGASATUfUIWTClU. 


JA TE fi OK 


TOVÁBBRA IS KAPHATÓ 
A NYOLC ALAPFiGURA, 
DARABONKÉNT 
MINDÖSSZE 109 FT^ÉRTI 



smnn ^ . 

SV/ÖftiCflKMXift 

HEUfi^U-HIILUTUnr. 


PGcrjun 

SIDGAlOnU 

SMTHUSA 

3CCBn»J[?UÍ 

SfilŰFlKHT 

STDfWiDfl 

fTütCEHi 

fijiMnaup 

ajf>{F:SFJUXWV.UXIl& 

mi 

ítmü^iviAi 





S7^ IctfNZOL ^ A AhE«SZÁLl«>TT JATEK«>S«lc MA^ASINJA 


Egy újság^ amiben mindent 
megtalálSiE a konzolokról! 

Márciusi számunk február 26-án 
jelenik meg. A tervezett tartalomból 
Red Álért (PSX), 

Lamborghini 64 (N64]f 
Air Race (PSX), 

Shadow Master {PSX) 

San Francisco Rush (N64), 

Grand Theft Autó (PSX), 

Cruis’n USA (N64), 

Autó Destruct (PSX), 

Colony Wars (PSX) 

Bloody Roar (PSX) 


































57B KByte shop 


ÚJJA ALAKfTOTTUK POZSOlVYI ÚTI BOLTUMKATl 






































































